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ГАВРИЛ Л ПТИЦУ ПОДСТРЕЛИЛ... 



ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ! 



Здравствуйте! Первоначально хотел 
отправить это письмо уважаемому 
Фрагу Сибирскому или Господину- 
Вашему-ПэЖэ, но, додумав содержа- 
ние послания до неизбежного конца, 
решил, что оно касается не только их. 
Послал Олегу Михайловичу (не как 
стратегу, конечно, а как умному че- 
ловеку, не склонному к консерватиз- 
му) и заодно в ящик для всего про- 
стого народа. 

А начать перестук по клавишам 
меня побудило глубочайшее разоча- 
рование. Сей конфуз случился, ког- 
да я наконец прошел Орегаііоп 
РІазпроіпт.: Резізіапсе, до этого пока- 
зав кузькину мать всея НАТО в Вес! 
Наттег и искренне порадовавшись 
той же матери в оригинальном 
РІазпроіпІ, когда не уничтоженный 
мною "СКАД" разразился истерич- 
ным ядерным всплеском. Качать 
моды из "глобальной паутины"?.. 
Кроме поругания, они ничего недос- 
тойны. Тогда я впервые опробовал 
встроенный редактор. Испытывать 
его начал на Везізіапсе. Поняв, что 
да как, решительно наплевал на трз 
и сработал титаническую по масшта- 
бам миссию. Русичи в огромных ко- 
личествах высаживались на колю- 
чем от проволоки берегу. Задумка 
была такова: учредить тест а-ля "Спа- 
сем Райана по Хажинскому", но... 
Был шок! Братья славяне откровен- 
но тупили и выпадали восадокдаже 
тогда, когда соотношение сил было 
восемь отрядов пехоты СССР (64 
психованных прапорщика), 18 спец- 
назовцев на катерах и 20 повреж- 
денных умом диверсантов, прибыв- 
ших в тыл на двух автобусах, против 
30 хилых американских благодете- 
лей с парой пулеметов М-2 на побе- 
режье. Это было необъяснимо даже 
тогда, когда я отнял у натовцев гра- 
натометы, а число парней с М-60 
уменьшил вдвое. 

Редактор простой. Неужели я что-то 
недопонял в вейпоинтах, триггерах и 
собственно юнитах? Почему сыны 
звездно-полосатого с вынесенными 
в небытие М-2, отвлеченно бурча под 
нос Джеймса Брауна и чуть ли не при- 
танцовывая, крошили наших в фарш 
даже тогда, когда я собственноруч- 
но и ножно выгружал свое тело на 
мокрую гальку острова Ногова и шел 
тараном массажировать колючепро- 
волочные баррикады. Обязательно 
находился какой-нибудь ирод, кото- 
рый дырявил мои мускулы! Тогда я 



придумал более простой тест, при- 
званный показать всю домотканую 
правду. Взял Пустынный остров, 
выбрал на нем самое ровное место, 
вообразил себе некое поле боя и 
начал конструировать. Решил стра- 
вить самые последние модели им- 
портной и отечественной научной 
мысли, а также равные по количе- 
ству и качеству стада представите- 
лей оппонирующих сторон. Что и го- 
ворить... Представьте себе летящих 
навстречу прекрасному стремитель- 
ных "Абрамсов", задорно подпрыги- 
вающих на пару метров при каждом 
выстреле, безусловно, очень даль- 
нем и болезненно метком. 

А что же наши? Нет! Эти товарищи 
отныне вовсе нам не товарищи! 
Т-80 лопались как мыльные пузыри, 
глуша близлежащую пехоту, пута- 
лись в гусеницах и подставляли раз- 
веселым врагам нежные борта. Пе- 
хота вообще необъяснимые вещи 
творила. В отличие от американской 
высокоорганизованной, злобные 
славянские парни куролесили как 
могли. Кто-то припускал в гордом 
одиночестве с такой прытью, что 
погибал где-то глубоко во вражес- 
ком тылу. Наверняка, его звали Гас- 
телло... Если бы во РІазпроіпт. были 
доты и фашистские эшелоны, то раз- 
работчикам неизбежно пришлось 
бы наделить какой-нибудь юнит 
бьющей чрез край отвагой и наречь 
его "Камикадзе"... Было также не- 
приятное ощущение, что стоит за- 
лезть в русский танк, кактебя тутже 
обдаст аммиачным запахом, и эки- 
паж, дыша друг на друга скипида- 
ром, будет пить горькую, управляя 
агрегатом левой задней. Жуть! 

Теперья понял, почемумнебылотак 
неимоверно трудно с подчиненными 
в Вес! Наттег и меня не покидало 
безжалостное осознание того, что ни- 
какой я не командир, а дежурная 
няня. Крометого, я начал вспоминать 
"Гаврилиаду" г-на 
Трубецкого. Как 
все классические 
(или клинические 
случаи халтуры, слу- 
чай с РІазпроіпт. 
приобретает тотИ 
же желтый, с бе- ^ 
жевыми скарлати- 
новыми пятнами, 
цвет: Гаврила был 
в строю у НАТО,/ 
Гаврила натовцам 
служил... 
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Такой вопрос... как догадаться, кто 
скрывается за стильным, щегольс- 
ким обличием? Пижон или человек, 
нелишенный вкуса и высокого окла- 
да? Очень просто. Если под "трой- 
кой" окажутся штучные семейные 
подштанники, с которых смущенно 
смотрят американские президенты, 
и затертый тельник, то это, конечно 
же, студент, желающий выглядеть 
"как тот парень из журнала про 
игры". Но если вас больно ударят по 
лицу, за то что вы обнажили шелко- 
вое итальянское исподнее, то, стало 
быть, вы наткнулись на того самого 
— со вкусом и окладом! Именно это 
я и проделал с РІазпроіпІ:. Результат: 
лучший и самый реалистичный в гра- 
фическом плане тактический шутер 
оказался болен. Разработчики... 
Мне их жаль. Хочется маршировать 
с лозунгом "Каждой "Богемии" дви- 
жок 000М 3 за рвение!" у дверей 
офиса іс! Зойѵѵаге. Хотя они, как вид- 
но из ЕЕЕ-номера .ЕХЕ, открещива- 
лись от своего неминуемого аддона, 
лопоча что-то про новый и умопом- 
рачительный проект, мне видится 
совсем другое. 

Вообще я наполнен различными 
чувствами и ощущениями. Ко всему 
прочему у меня сложилось мнение, 
что АІ в Везізіапсе был перелопачен 
специально для игроков, находящих- 
ся на грани подписания с 11.3. долго- 
летнего контракта, в течение которо- 
го они собираются, орудуя М-16, "мо- 
чить" террористов и кастрировать 
большевиков, и подобный продукт 





не должен их смутить или напугать, 
а, наоборот, морально подтолкнуть к 
решительным действиям против ми- 
рового Зла. Я, конечно, уважаю ин- 
терактивность всего и вся в этой 
игре, но какие-то странные ощуще- 
ния остаются после того, как в пер- 
вой миссии я почти голыми руками 
"зачистил" столицу острова Ногова... 

Ну да ладно! Разве одной войной 
богат новый аддонишко? Из обнов- 
ленного движка на нас теперь смот- 
рят водные глади, которые совсем 
как в "Ил-2". Не хватает только ве- 
село шныряющей в водорослях ры- 
бьей сволочи. Елочки... кустики... 
дубовые леса. В них так хочется уст- 
роить купальскую ночь и искать до 
самого рассвета папарать-кветку из 
белорусской легенды. Симулятор 
лесничего. А какой бы ЗітСоІт полу- 
чился! У-у-у!!! Но у разработчиков 
свое мнение. Их Гаврила уже был в 
иЗЗН, а потом, в следующей серии, 
пережил героическую смерть че- 
рез... О-о-о... я долго и страшно сме- 
ялся над этой сценой. Губа теперь и 
мой любимый персонаж во 
РІазпроіпт.. Заслужил, гад. 

Надо подводить итог. На ваших 
глянцевых страницах уже появля- 
лись подобные моим язвительные 
строки о сборочных конвейерах, на 
которых большие дяди беззаботно 
строгают сиквелы, приквелы, прелю- 
дии и постлюдии. Теперь еще и раз- 
работчики из стран третьего мира 
стараются следовать во всем моде 
заграничных воротил индустрии раз- 
влечений. Разница лишь в том, что у 
безыдейных отщепенцев все по-гол- 
ливудски разноцветно, но смотрится 
все равно одинаково, а у маленьких 
компаний получаются совершенно 
идентичные "мексиканские сериа- 
лы". Примером тому служат "Наисе- 
рьезнейший Сэм", который нынче 
подобен алкоголику, сдающему по 
четвергам свою "первую", "вторую" 
и т.д. кровь в ненасытный банк; мир 



РІазпроіпі, завернутый в 
бездну холодной войны. 
Всем им светит и ведет за 
собой, инструктируя исхо- 
дя из собственного бое- 
вого опыта, Гордон Фри- 
мен в охапке с Крофто- 
вой Лариской. Радостно 
лишь оттого, что на свете 
есть Зпіпу, Реііс, Іоп Зіогт 
и еще несколько коллек- 
тивов бесконечно талан- 
тливых и преданных ис- 
кусству К И людей. 

Вообще первоначально 
я хотел написать историю 
об автоматах и пулеметах Калашнико- 
ва, примелькавшихся за последние 
лет восемь в играх, как "оружие этих 
мужланов русских", но вовремя сооб- 
разил, что писать-то не о чем. Так как 
даже в Резізіапсе АК сделан с вопию- 
щими недочетами, хотя и максималь- 
но близок к реальному прототипу. Во 
мне много чего накопилось за долгою 
карьеру всеядного игрока, но 
Резізіапсе заставила меня повзрос- 
леть и отказаться от мании, присущей 
коллекционерам, выражавшейся в 
сборе "Наших выборов" итого, что эти 
"Выборы" потом породили. Прошу 
быть свидетелями. Сейчас состоится 
торжественное произнесение клятвы. 

Итак... Клянусь мамой Папы Рим- 
ского и самым дорогим мне чело- 
веком на свете (Фиделем Кастро) 
больше никогда не тратить кров- 
ные на псевдоигры с недосюжета- 
ми про "угрозу Русского медведя" 
или "угрозу Русскому медведю" и 
проч. Исключения возможны, но 
только если ОЧЕНЬ захочется. Но 
я проверял, установив "Солдат 
удачи-2"... Не захочется. 

Спасибо, уважаемый Олег Михайло- 
вич, что вы есть! Иначе кому бы я за- 
дал свой главный сегодняшний воп- 
рос: что делать? Стоит ли дальше иг- 
рать в игры как таковые? Что их ждет 
в недалеком будущем? Гниение и раз- 
ложение, с подпольными Передвиж- 
никами, которые будут созидать код 
для избранных, или же Земля нако- 
нец опочиет от биологического ору- 
жия и Икс -лучей? Вы, мой дорогой, 
склонны строить гипотезы в стиле 
зарубежных фантастов. Есть нео- 
быкновенное сходство. Даже пес- 
симизм тот же. Многие вещи, опи- 
санные, скажем, у Азимова, Сайма- 
ка и др., начинают сбываться или 
уже имеют место в нашей серой по- 
вседневности. 

Я человек универсальный, и мне 
уже все равно, что будет с компью- 
терными играми. Отказаться от них 



ввиду неинтересности оных мне бу- 
дет легко, да и уже вышедшие шедев- 
ры я приобрел. Думаю, на старость 
хватит. Но надежда еще жива, я ведь 
только сегодня осознал, что уже года 
три сидел на крючке маркетинга. И 
таких как я... 

Вот так, перейдя от малого к боль- 
шому, рассказав свою жизнь, гово- 
рю вам: пока! Пишите, пишите мне 
ответ. Ибо его жду не я один! 

Андрей Рыбалко 
(пикІеагаІех@уапсІех.ги). 

Р.5. Извиняюсь, что традиционно не 
исполнил камлание о своем чита- 
тельском стаже. Мне кажется, это 
вошло в дурную привычку беззастен- 
чиво льстить любимому изданию. Я 
же не таков! Я скромный! 

Олег Хажинский (оІеё@ёате- 
ехе.ги): Уважаемый друг! Спаси- 
бо вам за гигантское письмо и за 
то, что продолжаете, не бросаете 
на полпути великую эксперимен- 
таторскую деятельность, начатую 
в "Спасении р. Райана". Мое мне- 
ние таково: игр ни в коем случае 
не бросать, но вести себя более 
осмотрительно. И по возможнос- 
ти погрузиться в многопользова- 
тельские баталии ВаШеЛеИ 
1942. Не далее как вчера я впер- 
вые создал себе японского инже- 
нера Путина и штурмовал остров 
Уэйк на моторных лодках. Устав- 
ленное ежами побережье было 
абсолютно пустым, потому что на 
сервере вместе со мной играли 
всего четверо простых финских 
парней. Молчал даже главный 
калибр. Я поднялся в деревню, 
сел в джип и поехал разведывать 
остров. Было очень красиво: сол- 
нце, пальмы, океан. Впереди по- 
казался солдат американской 
армии с базукой на плече. Увидев 
мой джип, он решил выпустить в 
меня ракету, но промахнулся. От 
удивления я не стал тормозить и 
сбил его насмерть. 

Так произошло мое первое сетевое 
знакомство с представителем другой 
страны. Позже было много чего, но 
это тема для отдельной книги. 

Так что, повторюсь, постарай- 
тесь туда. А если нет возможнос- 
ти, дождитесь полной версии, там 
будут боты. 

И игра номер два — СотЬаі 
Міззіоп: ВагЬагозза Іо Вегііп. Тут ни- 
какого маркетинга, можете мне по- 
верить! Все взаправду, 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, ул. 
Селезневская, 21 , 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
асітіпі с@1 с.ги, ѵѵѵѵѵѵ.іс.ги 



Погружайтесь! Вас ждет непрерывная цепь приключений, 
погонь и битв в потрясающе красивом подводном мире! 
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ЖИЗНЕННЫЕ 
ЦИКЛЫ 

Кладбище домашних развлечений 

Относиться к тому, что игроделание — в первую 
очередь бизнес, трудно. Тем же, кто постиг эту истину, 
следует отдать себе отчет в том, что это бизнес также 
и во вторую, третью и десятую очереди. Искусство — 
только потом. Гибель Сгуо, прощание с Оитсазт II — 
просто потому, что дебет не сошелся с кредитом. 




аблюдающий за индуст- 
рией последнего време- 
ни чувствует себя одно- 
временно героем шедев- 
ра Абеля Феррары "Похороны" и 
боевой г-жой Рипли из небезызве- 
стной квадрилогии. Метафора 
смерти: слепая ярость в адрес ни 
в чем не повинных близких, само- 
разрушение, вязкая фантомная 
боль, за которую не отомстить оче- 
редью из томми-гана. (Палевые 
тона. Цветокоррекция.) Метафора 
рождения: один за другим вылуп- 
ляющиеся из слизистых коконов 
корпоративных бизнес-планов 
монстры с зубами-иглами и пусты- 
ми бусинками черных глаз. (Ярко- 
зеленый цвет. Поджавший презри- 
тельно губы Адам А. Вейсшаупт на 
однодолларовой банкноте.) 

ГОЛОДНОЕ ВРЕМЯ 

Вслед за закрывшейся недавно ис- 
панской РеЬеІ АсіЗіисІіоз, произво- 
дительницы великой игры ВІасІе от 
Оагкпезз, последний парад насту- 
пил на палубе компании АрреаІ 
(ѵѵѵѵѵѵ.арреаІ.Ье). Игры 0ит.сазі II 
больше нет. 

Неназванный сотрудник АрреаІ 
поведал германоязычному фэн- 
сайту Асіеірпа.сіе, что студия зак- 
рыта в рамках процедуры банк- 
ротства. По его словам, в августе- 
2002 работы велись только над 
Р52-версией Оитхазт. II, обещан- 
ная же ПК-итерация существова- 
ла лишь на бумаге — такой трога- 
тельной хитростью АрреаІ хотела 



выбраться из долгового зиндана 
при помощи заведомо более вы- 
соких консольных продаж. 

Здесь бы и поставить точку, если 
бы не. 

Намедни на форумах главфэн- 
сайта ОиіСазіІІ.пеі появился слух 
о том, что игроартель ЕІзеѵѵпеге 
Епіегіаіптепт. (ѵѵѵѵѵѵ.еізеѵѵпеге- 
епт.егіаіптепі.сот) ведет перего- 
воры с ІпТобгатез о продолжении 
разработки игры. Это выглядело 



Фантазия и оригинальность сегодня 
продаются хуже всего. Не говоря уже о 
классической музыке (здесь и далее — 
концепт-арт покойной Оитсаз+ II). 




бы дикостью, если бы не несколь- 
ко моментов. Во-первых, студия 
образована полтора года назад 
покинувшим АрреаІ дизайнером 
оригинальной Оиісазт. Ивом Гроле 
(Ѵѵез Сгоіеі) — то есть не со сви- 
ным рылом в калашный ряд, как 
АІіаг с отобранной у Голлопов Ы РО: 
Атіегтаіп. Во-вторых, ЕІзеѵѵпеге с 
некоторых пор трудится над безы- 
мянным "проектом альфа", кото- 
рый сами авторы живописуют как 
"концептуальное "продолжение" 
первой 0ит.сазГ, только без соот- 
ветствующей лицензии. 

Что из всего этого выйдет, пока 
неясно, но уже сейчас по приведен- 
ному адресу (ѵѵѵѵѵѵ. реііііоп - 
опІіпе.сот/ои"Іса5і/реііііоп.пт.тІ) 
можно проголосовать за передачу 
ЕІзеѵѵпеге прав на Оиісазі II. Судя 
по тому, что на настоящий момент 
петиция украшена всего 821 под- 
писью, Іптоёгаглез не стоит наде- 
яться на сколько-нибудь заметные 
продажи гипотетически оживлен- 
ного сиквела. 

ЗАКРЫТАЯ КНИГА 

По причине некоторой вольности с 
форматом "Мест", позволенной 
мной самому себе, в прошлый но- 
мер не попала новость о трагичес- 
кой кончине компании Сгуо 
(ѵѵѵѵѵѵ.сгуо.тг), о которой так много. 
Формальная причина закрытия — 
провал переговоров с кредиторами 
о реструктуризации задолженности 
и обвальное падение курса акций 
Сгуо до нижеплинтусной цифры 



0,90 евро за акцию. Наш экс- 
клюзивный консультант Маша 
А. подсказывает, что в 2001 
году компании УЖЕ было 
очень тяжело: на конец финан- 
сового года ее рыночная капи- 
тализация составляла всего 
12,6 млн. евро, тогда как чис- 
тые убытки за тот же период 
равнялись 16,5 млн. 

В качестве финального ак- 
корда Фредерик Манисс 
(Ргесіегіс Мапіззе), дизайнер 
разрабатываемой и издавае- 
мой Сгуо адвенчуры Оипе 
Сепегаііопз, подтвердил на 
официальном форуме проекта, 
что все работы над ним оста- 
новлены, штат сотрудников 
распущен, а сама игра никог- 
да не увидит свет. 

И БУДЕМ РАЗМНОЖАТЬСЯ 
ПОЧКОВАНЬЕМ 

В точном соответствии с зако- 
ном сохранения энергии ("еже- 
ли что-то где-то прибыло, зна- 
чится, что-то где-то убыло 
вдруг начали истерически ве- 
гетативно размножаться круп- 
ные игроиздатели. Так, к при- 
меру, ѴіѵепсІІ/ІІпіѵегзаІ 
(ѵѵѵѵѵѵ.ѵіѵепсіі-ипіѵегзаі.сот) объя- 
вила о создании саблейбла ВІаск 
І_аЬеІ Сатез, нацеленного на вкус- 
ную и денежную аудиторию "тееп- 
іо-тат.иге". Первой игрой, вышед- 
шей под указанной маркой, стала 
рецензируемая в этом номере Тпе 
Тпіп^, за ней воспоследует Тпе і-огсі 
оТ іпе Ріп§5, потом астіоп/РРС 
Епсіаѵе (ХЬох). С точки зрения, из- 
вините, логики бизнеса шаг 
ѴіѵепсІІ/І_Іпіѵег5аІ понятен: ВІаск 
І_аЬеІ имеет четкое позиционирова- 
ние и никак явно не пересекается 
с материнской компанией, успев- 
шей запятнать себя многолетним 
поточным выпуском всякой непрог- 
лядной ТРЭШАТИНЫ вроде "игр" по 
лицензии ТИе 
Мит ту. Это сра- 
ботает, не сомне- 
вайтесь. Главное, 
чтобы не было су- 
дебных проблем с 
производителем 
одноименного 
сорта недур- 
ственного виски. 

Сходными моти- 
вами руковод- 
ствовалась и Таке 
Тѵѵо (ѵѵѵѵѵѵ.таке- 
2§атез.сот), ус- 
тавшая от пута- 




Город золотой под небом золотым же. 
же так больно терять эту игру? 



Черт, почему 



ницы и размывания брэндов и на- 
казавшая потребителям напрочь 
забыть марку "Таке 2", игры под 
которой выходить больше не будут. 
Отныне продукция Издателя, Ра- 
нее Известного Как Таке 2, публи- 
куется под тремя логотипами: 
Роскзіаг Сатез, СОй Сатез и 
Соіпат Сатез. С позиционирова- 
нием все понятно: первый лейбл 
займется консольными проекта- 
ми, второй — ПК-изделиями, тре- 
тий же будет служить мусоросбор- 
ником для игр невнятных и откро- 
венно подозрительных. Так, в бли- 
жайшее время на Соігіат Сатез 
выйдут СопТІІсі: Оезегі Зіоггл, МТѴ- 
лицензированная поделка 



СеІеЬгііу Оеаігі глаісгі и Р5 
Опе-релиз со все объясняю- 
щим названием Аизііп Роѵѵегз 
РіпЬаІІ. 

ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ 

Несколько сіаззітіесіз после 
некрологов. 

Еіесігопіс Агіз определилась 
с названием аддона к МесІаІ от 
Нопог: АІІІео 1 Аззаиіт. — игры, 
мистическим образом не же- 
лающей покидать первую де- 
сятку североамериканских 
продаж. Ехрапзіоп раек будет 
зваться ЗреагНеасІ. Также ут- 
верждается, что все слухи о 
том, что МоНАА: ЗреагНеасІ бу- 
дет носить рейтинг Мат.иге, яв- 
ляются гнусными инсинуация- 
ми — на самом деле, конечно 
же, Тееп. 

Однообразные слухи о за- 
держках релизов преследуют 
продукцию ЫсазАгтз: офици- 
ально объявлено о переносе 
дат выхода консольной и ПК- 
версий Кп і ёгііз от т.Не ОІсІ 
РериЫіс на весну и лето 2003 
года соответственно (ранее 
речь шла о зиме-2002 и вес- 
не-2003). В свою очередь, 
Интернет-лабазъ ЕІестгопіс 
Воитірие (ѵѵѵѵѵѵ.еЬ^атез.сот) из- 
менил даты отгрузки Іпсііапа .Іопез 
апсі т.гіе Етрегог'з ТотЬ и 5т.аг 
ѴѴагз: Саіахіез на январь и фев- 
раль 2003 соотв. Представители 
І_исазАгг.з посоветовали торговцам 
протереть глаза и внимательно по- 
смотреть на официальные даты 
выхода указанных продуктов 
(осень и зима 2002), но "бутик" 
тверд в своем мнении. 

Р.5. Трогательный сайт о любви к гу- 
арам, чешуйчатым гужевым тварям 
из Моггоѵѵіпо 1 : ѵѵѵѵѵѵ.ЬигІегзку.сот/ 
тоггоѵѵіпсі/^иагз/іпсіех.ітіті. Не 
пропустите! 




Четыре аборигена, в роду у которых, определенно, был спилберговский ЕТ. 
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Сверхинтеллектуальный нонконформистский 
шутер с героями Томаса Харриса. 

ОСОБЕННОСТИ 

Движок І_іт.пт.есп Оиріііе г , литоснова от 
одного из лучших мастеров изящной 
словесности Северной Америки, интеграция 
галлюцинаций и легких психических 
расстройств в игровой процесс. Масса 
референций, понятных только посвященным; 
мистер Гамб с пистолетом и прибором 
ночного видения в качестве одного из 
промежуточных боссов. 



Среди творческих сотрудн и ков 
вашего любимого журнала 
большой популярностью 
пользуется следующая исто- 
рия. Однажды некий маленький маль- 
чик наотрез отказался входить в лифт 
крупного американского отеля: про- 
зрачная кабина лифта напоминала 
ему клетку доктора Ганнибала Лекте- 
ра из только что просмотренной ки- 
ноленты "Молчание ягнят". Когда ок- 
ружающим все же удалось уговорить 
мальчика воспользоваться "клеткой 
Ганнибала-каннибала", двери лифта 
раздвинулись — и из них навстречу 
несчастному ребенку с милейшей 
улыбкой выплыл остановившийся в 
этом же самом отеле сэр Энтони Хоп- 
кинс. Остался ли мальчик на всю 
жизнь гукающим идиотом, история 
умалчивает. 

ПроектАгхеІТгіЬе по лицензии кино- 
компании ІІпіѵегзаІ с самого начала 
грешил амбициозностью. "Молчание 
ягнят" является самой любимой 
книжкой Маши А., Господина нашего 
ПэЖэ и Фрага С. Андрей же Георгович 
Ом ставит "Ганнибала" выше всех на 
свете книжек в бумажных обложках. 
Все остальные творцы гарантирова- 
но поклоняются хотя бы одному филь- 




КАННИБАЛ 

ИЗ БАЛТИМОРА 



'Кларисса Старлинг — идеальный герой РР$' ; 



му из снятых по произведениям Тома- 
са Харриса (да еще и "Красный дра- 
кон" на подходе!). И нет ни одного, 
кого известие о закладке первого 
камня в фундамент компьютерной 
версии НаппіЬаІ оставило бы равно- 
душным. Когда же поползли смутные 
слухи, будто новая игра АгхеІ ТгіЬе не 
только окажется ШУТЕРОМ на краси- 
вом движке, но еще и вберет в себя 
события ВСЕХ книг о докторе Лекте- 
ре... Тут медлить было нельзя. 

Ответить на наши многочисленные 
неполиткорректные (все-таки не 
квест!) вопросы смело вызвались 
сам творческий директор АгхеІ ТгіЬе 
Стивен КАРЬОР (5т.ерпеп Саггіоге), 
как минимум написавший лучшие 
игры компании, и его литературная 
тень, человек из ядра творческой 
группы НаппіЬаІ, имя которого до 
начала интервью мы укутаем тайной. 

Нет, это не Пауло Коэльо (Раиіо 
СоеІИо), только что посетивший Россию. 

Сате.ЕХЕ: Прежде всего, пожалуйста, 
отрекомендуйтесь нашим читателям. 
Стивен КАРЬОР: Привет, дорогие чита- 
тели! Я творческий директор АгхеІ ТгіЬе 
в целом и проекта НаппіЬаІ в частности. 
Филипп ЖИРУ (Рпііірре Сігои): 
Здравствуйте. После почти доско- 
нального изучения мировой лите- 
- ратуры, истории 
религии, восточ- 
ных языков и 
долгих лет скита- 
ний я прибился к 
АгхеІ ТгіЬе в каче- 
стве сценариста. 
Дело было в 
1999 году. Был 
главным дизай- 
нером как на 
"Пророке и убий- 
це", так и на 
"Тайне Аламута", 
переписывал 
сценарии Карьо- 




Творческий директор АгхеІ ТгіЬе Стивен Ка- 
рьор (ЗтерЬеп Сагтіоге). 



ра и Коэльо, трудился со Стивеном 
над окончательным вариантом 
"Иерусалима". Так что НаппіЬаІ 
для меня уже пятая работа с АгхеІ 
ТгіЬе. Следующий проект в моем 
писательском списке — Ріп§ 2. 
.ЕХЕ: Итак, почему НаппіЬаІ? Выбор 
темы связан с фильмом или же с кни- 
гой Томаса Харриса (Тпоглаз Наггіз)? 
Почему вы решили начать с конца 
знаменитой трилогии? 
С.К.: И фильм, и книга оказали влия- 
ние на наш выбор. У нас в конторе 
найдутся не только ярые поклонни- 
ки киноверсий, но и личности, возлю- 
бившие исключительно плоды пера 
дедушки Харриса. Впрочем, лицен- 
зия, по которой мы работаем, — 
строго киношная. Мы обрели ее в 
процессе плодотворного сотрудниче- 
ства с кинокомпанией ІІпіѵегзаІ. 
С "Ганнибала" же мы начали потому, 
что из всей трилогии этот сюжет ка- 
зался наиболее подходящим для со- 
здания игры. Во-первых, замыслова- 
тые взаимоотношения между Кла- 
риссой и Ганнибалом Лектером дос- 
тигают там своего пика; во-вторых, 
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Ганнибал наконец-то на свободе и, следовательно, ни- 
чем в своих действиях не ограничен... 
Ф.Ж.: Мы начали с "Ганнибала" потому, что не хотел и делать 
игру-расследование. Было бы странно предлагать игрокам 
криминальный квест по Харрису. Ведь каждый человек на 
этой планете знает, кто кушал людей в Балтиморе и кто 
скальпировал женщин на дорогах Североамериканских 
Соединенных... Нам нужно было иное: противопоставление 
двух путешествий духа, двух систем ценностей. Ценности и 
путешествие Клариссы против ценностей и путешествия 
Лектера... Вот где закопан настоящий интерес! 
И потом... в третьей части Лектер становится совершен- 
но демонической фигурой (шестой палец, красные глаза 
из "Молчания ягнят" — всего лишь внешние признаки его 
истинной природы), демоном рационализма. Способна ли 
Кларисса противопоставить его философии свою? В на- 
шем "Ганнибале" будет целых три концовки — в зависи- 
мости оттого, как вы ответите на последний вопрос. 
.ЕХЕ: А есть ли в планах АгхеІ ТгіЬе какие-то проекты по 
книжным или киноверсиям "Молчания ягнят" или (наше- 
го любимого) "Красного дракона"? 
С.К.: Если вы говорите о сиквелах вообще, то это зави- 
сит исключительно от коммерческого успеха НаппіЬаІ. 
Уж конечно, нам хотелось бы еще поработать с такой 
могучей лицензией — втом или ином направлении. Хотя, 
вообще говоря, АгхеІ ТгіЬе и без нее переполняют вся- 
кие странные идеи и сомнительные желания. 
Ф.Ж.: Точно, у нас уже есть идеи для сиквела НаппіЬаІ. Но 
очевидно, что придется дождаться реакции на выход игры, 
прежде чем всерьез раздумывать о продолжении наших 
сессий терапии с доктором Лектером... Заслуживаем ли 
мы чести рассказать еще одну историю о Ганнибале? Воз- 
можность, конечно, редкая. Но мы еще не уверены... Сей- 
час мы запускаем совершенно новый "секретный проект" 
(без всякой лицензии). Ужасно политически некоррект- 
ный! Ужасно быстрый и свирепый! И — внимание! — с 
ПОЛОЖИТЕЛЬНЫМ выходцем из России в одной из ро- 
лей второго плана. Уверен, вам понравится. 
.ЕХЕ: Ваши творческие приоритеты в работе над 
НаппіЬаІ: выстраивание собственного видения темы или 
же воплощение какой-то из уже существующих интер- 
претаций истории доктора Ганнибала Лектера? 
С.К.: Прежде всего мы с маниакальным тщанием стре- 
мимся уважить героев Харриса, в целости и сохраннос- 
ти донести до аудитории их внутренние и внешние конф- 
ликты. А вообще мечтаем создать богатый и детализи- 
рованный мир, в котором вы, помимо очень хорошей 
игры асііоп-жанра, обнаружите все возможные призна- 
ки присутствия доктора Лектера. Рамки нашей интерпре- 
тации несколько раздвигаются, когда речь заходит об 
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Главный дизайнер "Ганнибала" Марк Бауман 
(Маге Ваитапп). 



элементах чистого геймплея; в том 
же, что касается истории, локаций и 
персонажей, мы блюдем святую вер- 
ность первоисточнику... 
Ф.Ж.: ...Что вовсе не отменяет огром- 
ного количества сюрпризов 
НаппіЬаІ. Я уверен, что игроков ни- 
когда не посетит чувство, будто они 
пересматривают фильм или перечи- 
тывают роман. 

.ЕХЕ: Кстати, а не связаны ли как-то 
этот проект и мелькнувший в "Фаус- 
те" одноименный персонаж, укроти- 
тель диких животных? Хотите верь- 
те, хотите нет, но мы сразу же после 
ознакомления с Ганнибалом из "Фа- 
уста" дружно воскликнули: "Им сле- 
довало бы сделать игру поХаррису!". 
Жутковатое совпадение. 
С.К.: Любопытно, любопытно. Ганни- 
бал из "Фауста", разумеется, не име- 
етничегообщегосЛектером. Мы про- 
сто подобрали ладно звучащее имя 
для мачо, промышляющего укроще- 
нием тигров. Но вот что интересно: од- 
ним из самых явных прототипов на- 
шего доктора является, конечно же, 
если не Фауст, то сам коварный иску- 
ситель Мефистофель! С НаппіЬаІ мы 
во многом возвращаемся к художе- 
ственной форме "Фауста": Кларисса 
Старлингстоитутой же самой развил- 
ки Добра и Зла, Постижения и Иску- 
шения. Так что референции возника- 
ют и впрямь жутковатые. 
.ЕХЕ: Как распределены роли в твор- 
ческой команде, работающей над 
НаппіЬаІ? 

С.К.: Ведущий сценарист — Филипп, 
и, думаю, он не нуждается в посто- 
ронней помощи. Даже... гм... моей. 
Главный дизайнер игры — Марк Ба- 
уман (Маге Ваитапп), сейчас он в от- 
пуске. А за спиной Марка, конечно 
же, целый экипаж... 
Ф.Ж.: Как вы, наверное, знаете, АгхеІ 
ТгіЬе — французская компания со 
словенскими корнями. Упомянутый 
экипаж наполовину состоит из фран- 
цузов, наполовину — из выходцев из 



Словении. Марк — коренной фран- 
цуз с огромным опытом работы в 
индустрии. Он полон креативной 
энергии и обладает уникальным та- 
лантом "заныривания" в любой вы- 
думанный мир, будь то научная фан- 
тастика или историческое приключе- 
ние. Бауман одержим идеей непре- 
рывного повышения качества 
игрового дизайна и графики вообще; 
он всегда принимает сторону игро- 
ков в наших внутренних спорах и ни- 
когда не согласится на легкий выход 
из трудного положения. В команде он 
не только порождает дизайнерские 
идеи, но и собственноручно вопло- 
щает большинство из них в жизнь. 
Вряд ли НаппіЬаІ был бы вообще воз- 
можен без него. Остальные ребята 
— бывалые ветераны АгхеІ ТгіЬе, по- 
стигшие неведомые мне глубины 
программирования, дизайна уров- 
ней и трехмерного моделирования. 
.ЕХЕ: Все это прекрасно, но почему 
игра по интеллектуальному роману не 
является чистопородным квестом? 
Связано ли появление трехмерного 
движка и общее настроение скорее 
триллера, нежели детектива, со, ска- 
жем, выпуском НаппіЬаІ на консолях? 
С.К.: С самого начала мы хотели со- 
творить именно триллер и экшен. 
Думается, из всех КИ-жанров РР5 
предоставляет самый выгодный фун- 
дамент для выстраивания напряже- 
ния и страха. Современные движки 
без проблем справляются со всеми 
необходимыми деталями и спецэф- 
фектами. К тому же мы решили вво- 
лю позабавиться с видом (и воспри- 
ятием вообще) от первого лица, щед- 
ро воссоздавая галлюцинации, слу- 
ховые и умственные расстройства, 
что Кларисса переживает под дей- 
ствием сильнейшего стресса. 
Ф.Ж.: Да, когда мы наконец взяли 
Клариссу Старлинг на главную роль, 
все окончательно встало на свои 
места. Из книг и фильмов следует, 
что это профессиональный, опытный 
и хладнокровный стрелок, настоя- 
щий герой шутера. А в обоих "Ганни- 
балах" столько потенциальных вра- 
гов! Бандиты Драмго, прислужники 
Верджера, цыгане Паззи. Получает- 
ся кристально чистый адреналино- 
вый шутер со сложным сюжетом, уди- 
вительными характерами и мгнове- 
ниями почти непереносимого напря- 
жения... Все это звучит несколько 
по-новому, не правда ли? 
.ЕХЕ: Доктор Лектер кочует от одно- 
го голливудского киномонстра к дру- 
гому, да и брэнд в связи со скорым 
выходом "Красного дракона" дол- 
жен набрать бешеную популяр- 



ность... Конкуренты из смежных ис- 
кусств не досаждают? из-за лицен- 
зии драк не было? 
С.К.: Никаких проблем. Брэнд, по мо- 
ему глубокому убеждению, — это то, 
что вы из него делаете. Наш Лектер — 
икона, персонифицированный кош- 
мар. Он впрыскивает в ваше сознание 
равные дозы отвращения и восхище- 
ния, он стал пугалом нового тысячеле- 
тия. Ближе всех к нему в викторианс- 
кий период был граф Дракула... 
Возвращаясь к лицензии и конку- 
рентам: если честно, все вокруг счи- 
тают прожект игры о докторе Лекте- 
ре абсолютно несбыточным. Но мы 
как раз привыкли к такого рода вы- 
зовам: все поголовно говорили нам, 
что квест по Вагнеру ("по Вагнеру!") 
невозможен, а между тем Ріп^ стал 
единственным настоящим бестсел- 
лером АгхеІ ТгіЬе. Так-то. 
.ЕХЕ: И что же за чудо-движок исполь- 
зует НаппіЬаІ? Увидим ли мы его в 
других играх АгхеІ ТгіЬе? Предполага- 
ет ли сей инструмент какие-то особо 
изысканные графические находки? 
С.К.: Мы работаем с новым поколе- 
нием движка МопоІІІп по имени 
1-іт.пт.есп "Я украшу N0 Опе Ыѵез 
Рогеѵег 2" ^рііег. Фантастический 
инструмент. Что бы ни говорила зло- 
вредная пресса о его предшествен- 
никах. Мы, конечно, постараемся 
запустить еще кое-какие игры на 
-Іирііег, но это совсем другая история. 
НаппіЬаІ... Здесь мы педалируем две 
вещи. Первое: фактор стресса. Стресс 
оказывает влияние на восприятие 
игроком окружающего мира. Походу 
особо интенсивных моментов игры 
герой будет страдать от... нарушений 
зрения (необычный угол зрения, раз- 
мазанность картинки, ее перманент- 
ное дрожание) и слуха (эхо далеких 
шагов так искажено, что кажется, буд- 
то кто-то крадется следом) или даже 
настоящих галлюцинаций (в вашей 
голове поселится Ганнибал Лектер 
собственной персоной и начнет вес- 
ти задушевные беседы). 
И второй момент: искусственный ин- 
теллект. Каждый ЫРС наделен опре- 
деленной силой воли, которая и фор- 
мирует его поведение, реакцию на 
внешние раздражители и т.п. 
Ф.Ж.: Кстати, с мощным интеллектом 
связано и другое нововведение: мы 
всячески поощряем производимые 
мадам Клариссой аресты и стрельбу по 
конечностям. Естественно, локализа- 
ция каждого пулевого отверстия физи- 
ческой моделью НаппіЬаІ неминуема. 
А еще законы физики: расстояния 
максимального видения и слышания 
сыграют важную роль на тех уровнях 




игры, преодоление которых связано со скрытностью и 
строжайшей тайной. А еще у меня есть что добавить по 
поводу фактора стресса: на самом высоком стрессовом 
уровне Клариссу ждет нечто большее, чем просто помут- 
нение картинки и диковатое музыкальное сопровожде- 
ние. Скажем, лица всех встреченных персонажей вдруг 
станут лицами ее врагов... Да, да, это начальная стадия 
паранойи! Но, как говорится, даже у законченных пара- 
ноиков найдутся настоящие враги. 
.ЕХЕ: Филипп, а что слышно об ограничениях, наклады- 
ваемых трехмерной природой НаппіЬаІ и движком 
.Іирііег (мы отчего-то — наверное, из зловредности — 
заранее его недолюбливаем) на сценарий? И вообще — 
трудно ли работать над игровой версией книжного сю- 
жета, уже переделывавшегося для большого экрана? 
Ф.Ж.: Такой короткий вопрос... но развернутый ответ на 
него занял бы страниц десять убористого текста. Скажу 
только, что работа над сценарием НаппіЬаІ была и абсо- 
лютным удовольствием, и изнурительным кошмаром. Удо- 
вольствием — потому что Харрис создал характеры и ситу- 
ации, близкие к совершенству. Такие оригинальные и та- 
кие архетипические... Кошмаром — потому что Ганнибал 
Лектер и Кларисса Старлинг стали неотъемлемой частью 
современного маскульта и известны каждой собаке по 
всему миру. Непросто выдавить первую реплику для Лек- 
тера или вторую для Клариссы, подозревая, что очень ско- 
ро твои слова будут яростно обсуждать сотни тысяч людей 
от Канады до Австралии! Тем не менее измышление этих 
самых реплик — уникальный опыт, стоящий каждой из тех 
бессонных ночей, что я корпел над страницами сценария 
и бился о психологический писательский барьер. 
Что касается трудностей, связанных с игровым движком 
(зря вы так про него), я бы сказал, что технические воз- 
можности _1иріт.ег в конечном итоге решили куда больше 
игровых и сюжетных проблем, чем первоначально со- 
здавали. Наша сюжетная линия основана на классичес- 
ком процессе инициации воина, принятом во многих 
культурах. В романе Лектер как-то пишет Клариссе, что 
она — воин, и эта строчка многое решила для меня. При 
адаптации "Ганнибала" я предпочитаю иметь дело с бо- 
евым _Іиріт.ег'ом, нежели со статичным плоским движком 
"Пророка и убийцы", пригодным только для создания 
чистых квестов: выбор возможных событий у -Іирііег куда 
шире, а эмоциональный потенциал абсолютно тот же. 
.ЕХЕ: Какова же все-таки жанровая принадлежность 
НаппіЬаІ? Как бы вы сами максимально точно ее оха- 
рактеризовали? И как быть с умными головоломками? 
С. К.: Лично я называю НаппіЬаІ РРА, тігзт. регзоп 
асіѵепіиге. Это значит, что наше творение по большей 
части шутер, но с таким могучим сюжетом и тончайшей 
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психологической игрой, что вы про- 
ницаете его благоговейно, точно 
квест. Головоломок в классическом 
смысле не будет, их место займет 
тактика. 

И еще раз повторю: поскольку каж- 
дый участник творческой группы 
влюблен в доктора Лектера, мини- 
мизация психологической (я бы даже 
сказал — метафизической! — Ф.Ж.) 
подкладки истории была абсолютно 
неприемлемой. Даже моменты чис- 
того экшена у нас соединены смыс- 
ловыми мостиками с образом жиз- 
ни и манерами Лектера! 
.ЕХЕ: Сначала Ніт.спсоск: РіпаІ Сит., 
теперь НаппіЬаІ... Что это за повы- 
шенный интерес к кинопромышлен- 
ности? Может, над роликами к ва- 
шей РРА будет работать настоящий 
голливудский режиссер? 
С. К.: Мы просто были восхищены 
личностью Ганнибала Лектера, вот 
и все. Режиссеров приглашать не 
будем — предпочитаем, чтобы 
нашу игру хвалили за умный дизайн 
уровней, а вовсе не за красивые 
ролики... 

.ЕХЕ: А вот еще вопросик, господа... Что 
вы можете рассказать о сценах канни- 
бализма в НаппіЬаІ? Они достигнут 
уровня натурализма фильма или хотя 
бы квеста Музіегу от іпе Огиісіз? Не 
шокирует ли людоедство и душегубство 
непорочную аудиторию СатеСиЬе? 
Каков, так сказать, моральный климат 
первой в истории РРА? 
С.К.: Черт, трудный, не женский ка- 
кой-то вопрос, словно удар ниже по- 
яса... О'кей, НаппіЬаІ, конечно же, 
игра сугубо взрослая. Кроме того, мы 
хотим, чтобы она была куда более 
страшной, чем большинство "игр 
ужасов", но при этом куда менее кро- 
вавой. Я верю, что литры крови и тон- 
ны мозгов не обязательны для со- 
здания жуткой атмосферы. Грамот- 
ное нагнетание напряжения и прав- 
доподобие — вот основы подлинного 
страха. В НаппіЬаІ, безусловно, будут 
кое-какие неописуемые сцены, 
очень пугающие и неожиданные. Но 
мы вовсе не собираемся эксплуати- 
ровать их натуралистичность. Мы 
просто хотим, чтобы вам стало 
страшно, а для этого не обязательно 
обилие красного. Думаю, игра в ито- 
ге окажется куда менее жестокой, 
нежелитотже Резісіепі; ЕѵіІ на том же 
"непорочном" СатеСиЬе. 
Самая беспокоящая часть НаппіЬаІ 
— диалоги и некоторые сюжетные 
ситуации. К примеру: предпочтет ли 
Кларисса спасти некоторых своих 
противников или же проигнорирует 
их мольбы о помощи и тем самым 



сотрет все различия между собой и 
доктором Лектером?.. 
.ЕХЕ: Если не касаться деталей: длин- 
ная ли будет игра? Участвуют ли все 
персонажи из книги? Побываем ли 
мы в благословенной Флоренции? 
Добавлено ли вами что-то от себя к 
историям Томаса Харриса? 
С. К.: Подразумеваемая длитель- 
ность НаппіЬаІ — что-то около 30 
часов, в течение которых вам посча- 
стливится повстречать Джона Бриг- 
хэма (вы будете работать с ним в од- 
ной команде! — Ф.Ж.), Ивельду 
Драмго (эпическое противостояние в 
ее штабе! — Ф.Ж.), Буффало Билла 
(о да, Кларисса позвонит в дверь его 
дома и, да, спустится в его подвал в 
поисках мисс Мартин! — Ф.Ж.), Вил- 
ли Грэхэма (буквально только что 
располосованного ножом для разре- 
зания линолеума! — Ф.Ж.), Фрэнси- 
са Доллархайда, Джека Кроуфорда, 
Поля Крендлера ("Ьоп арреііт.!" — 
Ф.Ж.), Барни Кларка (в очень уязви- 
мом положении! — Ф.Ж.), офицеров 
Бойля и Патрика, Мейсона Вердже- 
ра, Ринальдо Паззи (в его квартире 
в вашей любимой Флоренции! — 
Ф.Ж.) и многих других героев Харри- 
са. Не забыты и Фредерика Бим- 
мель, и Чилтон, и сенатор Мартин... 
Вы побываете во всех декорациях 
фильма, но это только начало. Разу- 
меется, мы присочинили кое-какие 
экшен-элементы (скажем, гангстеры 
Драмго однажды решат отомстить за 
смерть своей атаманши) и поменяли 
местами отдельные сюжетные эле- 
менты, дабы адаптировать "Ганниба- 
ла" к нарративным нуждам боевой 
компьютерной игры. 
Да, вот еще что: нам очень понрави- 
лось работать над Верджером. Не 
правда ли, Филипп? (О да! После Лек- 
тера Верджер будет самым очарова- 
тельным персонажем игры. Должен 
признаться, это мой фаворит. Настоя- 
щий злодей из комиксов. В нем нече- 
го спасать. У него нечему учиться. Ни- 
какой двойственности: зло ради зла. 
Его уродство и паралич удаляют Верд- 
жера из рядов человеческих, в то вре- 
мя как богатство Мейсона, его связи 
в Департаменте юстиции и Конгрессе 
позволяют ему манипулировать кем 
угодно и как угодно... — Ф.Ж.) Наша 
версия Мейсона куда мрачнее, чем та, 
что была показана в кино. С нетерпе- 
нием жду, что вы изречете, когда ока- 
жетесь у него в гостях... 
Ф.Ж.: Крометого, могу порекомендо- 
вать вам дом семьи, вырезанной 
Красным Драконом; особняк Лекте- 
ра, в котором он жил и работал в 
бытность свою преуспевающим пси- 



хиатром; ферму Верджера; флорен- 
тийское палаццо Капонни во всем 
великолепии; заброшенный родовой 
замок семьи Лектера; спальню Дже- 
ка Кроуфорда (с его теплым отцовс- 
ким присутствием...). Да, и не забудь- 
те поглядеть хоть одним глазом на 
трагикомические встречи между па- 
рализованным Верджером и детиш- 
ками-сиротами. Надеюсь, вы люби- 
те черный юмор. 

.ЕХЕ: Но нашим протагонистом на 
протяжении всей истории будет спе- 
цагент Кларисса Старлинг, так? 
С.К.: Да, только она. Но ведь Кларис- 
са — крайне сложный персонаж в 
крайне сложной ситуации. Чего еще 
желать? 

.ЕХЕ: Чего желать? Мы всегда меч- 
тали увидеть Клариссу и Грэхэма, ра- 
ботающих бок о бок... 
Ф.Ж.: Если честно, в первой редакции 
сценария я отдал Вилли Грэхэму очень 
мрачную роль. Признаюсь, я слегка 
поэксплуатировал его физические 
увечья, полученные в схватке с Крас- 
ным Драконом. Но это был отчаяв- 
шийся, готовый на все герой, кото- 
рый, наверное, шокировал бы по- 
клонников Харриса. В окончательном 
варианте Кларисса встречает Грэхэ- 
ма при очень специфических обстоя- 
тельствах, о которых я пока не буду 
распространяться. Вот когда игра 
выйдет, я с удовольствием о них по- 
рассуждаю. Особенно с вами. 
Между прочим, я все еще мечтаю о 
чем-то вроде "секретной зоны Грэхэ- 
ма", открывающейся в НаппіЬаІ чит- 
кодами... Не думаю, что у нас хватит 
на это времени, но кто знает... 
Джек Кроуфорд, конечно же, заме- 
няет Клариссе отца. Он — главный 
моральный ориентир для Старлинг, 
полюс спокойствия и уверенности. 
Кроуфорд — последний рыцарь (в 
игре я специально использую старо- 
английское обозначение "чайлд", 
столь похожее на современное сло- 
во "спіісі") в мире тотальной корруп- 
ции, где доблесть и честь не имеют 
больше никакого значения. Джек 
начинает путь боевой инициации 
Клариссы; заканчивает же его, по- 
нятно, Лектер. 

.ЕХЕ: Вы рассказали бездну интерес- 
ных вещей, но мы все еще теряемся 
в догадках касательно геймплея 
НаппіЬаІ. Не могли бы вы привести 
типичный его пример? 
С. К.: Ну хорошо... Допустим, вам 
представится возможность заста- 
вить умолкнуть ягнят, разобраться в 
отношениях Клариссы и Кроуфорда, 
найти и прослушать все пленки, что 
доктор Чилтен записал, пока Лектер 



пребывал в балтиморской лечебнице (в том числе и ту, 
на которойдокторубеждаетМиггса проглотить собствен- 
ный язык! — Ф.Ж.)... Как вам такие примеры? 
.ЕХЕ: Отличные примерчики. Итак, насколько мы поняли, 
НаппіЬаІ интегрирует в себе всю трилогию Томаса Харри- 
са... Какэто возможно, учитывая временные разрывы меж- 
ду книгами и повышенную смертность харрисоновских пер- 
сонажей? Каким образом мы сумеем встретить в одной игре 
и Доллархайда, и Верджера? Гм... через флэшбэки Кларис- 
сы? Но ведь ее еще не было в "Красном драконе"?.. 
Ф.Ж.: Вы правы, НаппіЬаІ — своего рода эссенция три- 
логии, хотя основной сюжет и построен на последнем 
опусе. Доллархайд, Грэхэм или Гамб прочно вошли в ми- 
фологию Харриса и пользуются примерно равной попу- 
лярностью среди его фэнов. Было бы непростительно не 
показать кого-то из них в игре. Но вот как именно нам 
удалось этого добиться, мы пока не скажем. Маленькая 
производственная тайна, ага? 

.ЕХЕ: Кто будет озвучивать доктора Лектера? Не пригла- 
шен ли, скажем, сам Томас Харрис, прославившийся сво- 
ей работой над звуковой версией книги, на роль закад- 
рового рассказчика? 

С.К.: Голос уже записан, и, думаю, вы не будете разоча- 
рованы, хотя это и не Харрис, и не сэр Энтони Хопкинс. 
.ЕХЕ: Оригинальный "Ганнибал" просто переполнен раз- 
нообразными сведениями из области медицины, истории, 
зоологии, средневековой литературы, живописи, истории 
Флоренции, языковедения, классической музыки и ви- 
ноделия... Вы проводили какие-то углубленные исследо- 
вания в связи с работой над игрой? Ведь некоторые кве- 
сты вашей компании (в частности, дилогия "Пророк и убий- 
ца") уже прославились подобными изысками! 
Ф.Ж.: Спасибо за теплые слова в адрес "Пророка". В 
НаппіЬаІ найдется место полному кругу интересов док- 
тора Лектера. Мы надеемся, что сам Томас Харрис по 
достоинству оценит содержимое книжных полок в ком- 
натах нашей ГРА... 

.ЕХЕ: Когда ждать релиза НаппіЬаІ? Кто будет публико- 
вать его в России? 

С.К.: Думаю, игра ляжет на магазинные полки уже в сле- 
дующем марте. Насчет русского дистрибьютора мы пока 
в полном тумане. Рекомендации?.. 
.ЕХЕ: Обязательно будут... попозже. И последнее. Будет 
ли к игре НаппіЬаІ прилагаться кулинарная книга? 
С.К.: Отличная идея! Пиши, Филипп... 



Интервью вела Маша АРИМАНОВА 

(при участии Михаила "Толстого" Кабанова) 
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народов. Правда, энтузиазм зримо слабеет 
по мере приближения к релизу. 

ОСОБЕННОСТИ 

Сильная ориентация на одиночную игру, 
ультрареалистичное освещение, неспособное, 
увы, скрыть жутковато подобранные 
"пластиковые" текстуры... Короче говоря, 
реализация детских кошмаров Джонни Кармака. 




ПУЛЯ 



ДУМ-ДУМ-ДУМ" 
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Кажется, у них получается. . . 



Господин ПЭЖЭ 




предместьях Калькутты 
есть местечко Дум-Дум, где 
в свое время изготавлива- 
ли страшное оружие: одно- 
именные пули. Их неполная или над- 
пиленная оболочка легко развора- 
чивалась или сплющивалась в чело- 
веческом теле, причиняя 
несчастной жертве жуткие увечья. 

"Дум" (ОООМ) и так немало изуро- 
довал нашу неокрепшую психику; 
"Дум-Дум" (ОООМ II) был вполне 
сравним по наносимым повреждени- 
ям с вышеупомянутой пулей; а сей- 
час мы живем в осторожном ожида- 
нии того незабываемого ощущения, 
которое произведет надпиленная 
оболочка "Дум-Дум-Дума" (ОООМ III) 
в момент ее разворачивания и сплю- 
щивания в наших мозгах. 

В конце августа истомившиеся пос- 
ле презентации на ЕЗ и последовав- 
шего за ней долгого молчания жерт- 
вы прошлых модификаций пуль от ісі 
Зойѵѵаге получили очередную дозу 
информации. И какую! На ОиакеСоп 
перед ними выступили практически 
все ісГовцы, включая лично Кармака, 
рассказав почти обо всем — от самой 
игры до состояния индустрии КИ. 




Страха этот красавец у меня почему-то 
тень, которую его клешня отбрасывает н 



Первым прорицал Тим Уиллитс (Тіт 
ѴѴіІІЯз), главный дизайнер ОООМ III. 
Он не стал марать руки о заранее за- 
писанное демо, а просто сел и поиг- 
рал в игру прилюдно. И, знаете, у 
него получилось. Толстомясый зомби 
честно бегал, отбрасывал роскош- 
ныетени, дырявился (да, да, честные 
дырки!) из пистолета... А когда бед- 
ный монстрик свалился на пол, са- 
дист Тим вскочил ему на брюхо и при- 
нялся топтать несчастного сапожи- 
щами. Очнувшийся зомби попытался 
встать, но мощный физический дви- 
жок, обнаружив Тима сверху, ему 
этого не позволил, и максимум, что у 
горемычного получалось, — суетли- 
вое дерганье на полу. 

После этого было продемонстриро- 
вано освещение "вживую". Да, да, 
каждый источник строго динамичес- 
кий, от каждого — настоящие тени, 
каждый можно отстрелить, погрузив 
части уровней в темноту, или, четко 
попав в трос, на котором он подве- 
шен, раскачать, любуясь мельтеше- 
нием "честных" теней. Из последо- 
вавших вопросов-ответов, впрочем, 
выяснилось, что монстрам темнота 
только поможет — они отлично ви- 
дят и без света. 
Зато человеку 
свет, честно про- 
бивающийся 
сквозь полоса- 
тую текстуру (по- 
мните тот самый 
фильм, который 
был когда-то на 
нашем СО?), спо- 
собен доставить 
немало не- 
удобств. Зато как 
выглядит... 

Далее настала 
очередь лезть на 
подиум красав- 
цу-ревенанту — с 



не вызывает. А вот 
а его же бедро . . . 



ракетницами на плечах, все как 
встарь. Правда, когда эти самые 
ракеты начали летать, с дымовым 
следом и освещением, даже монст- 
руозная машинка, на которой де- 
монстрировалась игра, начала при- 
тормаживать. 

Затем еще раз перетерли о физи- 
ке, тот же самый замученный жиз- 
нью зомби умер ради науки на лес- 
тнице и показал, что умеет уклады- 
вать свой труп на сложную поверх- 
ность реалистичным образом, не 
забывая говорить за это спасибо 
физическому движку, рассматри- 
вающему даже трупы как скелет- 
ные модели с весами отдельных ча- 
стей. Само собой, более простые 
вещи, от коробок до абажуров, 
тоже полностью подчиняются физи- 
ке, так что красота планируется по 
полной программе. 

МЕЖДУМОРДИЕ 

Ну а в финале своего выступления 
Тим рассказал о новой парадигме 
интерфейса. По сути ничего особен- 
но нового не изобретено, в массе 
разных игр были компьютерные кон- 
соли, на которых игрок мог малость 
поработать. В ОООМ III эти консоли 
не заполняют экран полностью при 
их активации, просто оружие исчеза- 
ет с монитора, а вместо прицела по- 
является курсор мыши, которым, 
собственно, и предлагается манипу- 
лировать. Разработчики описывают 
происходящее при этом на экране с 
помощью подмножества обычного 
НТМІ_, окошки можно будет перетас- 
кивать мышью — короче, почти как 
на привычном рабочем столе 
ѴѴІпсІоѵѵз. Обещают, что это позволит 
усилить эффект погружения в игру. 

800000 полигонов 

Именно столько их изначально ри- 
суют для одной модели по скетчам 
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келла 




Именно так выглядит современная вариация на тему старо- 
го доброго Ріпк Оетоп'а. Верится с трудом — разве это 
пасть, я вас спрашиваю?.. Зато какой свет через решетку... 



Джона Скотта (_1оНп Зсоті). Фред Нильссон (РгесІ (МНззоп), 
специалист по анимации, поведал, как эту модель за- 
тем упрощают, а исходную, красивую, используют с це- 
лью генерации текстур для бамп-мэппинга. При необ- 
ходимости еще один набор таких текстур может быть 
нарисован вручную, чтобы придать полный реализм, 
например, лицам. 

Само собой, дальше Нильссон изготавливает скелет, 
анимацию (как в кино — 24 ключевых кадра в секунду, 
полагаясь на программы для интерполяции гладких дви- 
жений), и в итоге получается готовая модель. Вся анима- 
ция делается вручную, как нам всю дорогу и говорили. 

Любопытно, что уже готовый уровень можно экспор- 
тировать в Мауа целиком, где предстоит работа над 
анимацией отдельных его частей и сценарными собы- 
тиями: скажем, монстры смогут очень красиво появ- 
ляться, проламывая стены и пугая игрока до сердеч- 
ного приступа... 

Показали и редактирование уровней (все изменения 
видны сразу же, в самом редакторе, и они неотличимы 
от тех, что появятся затем в игре), и язык сценариев 
(очень похожий на Си), а в самом конце презентации 
поговорили о звуке, продемонстрировав столь же про- 
стой и наглядный, как и редактор геометрии, интерфейс 
для его установки на уровнях. Заодно пообещали, что 
ОООМ III будет поддерживать ОоІЬу 5.1. 

И ПРИШЕЛ КАРМАК 

И сказал он, что ОООМ III — первая игра компании, где 
сначала был практически полностью закончен движок 
(Кармак работал над ним, пока остальная команда за- 
нималась Теат Агепа), а уж затем пошла работа над ос- 
тальными составляющими игры. В итоге получилось за- 
метно удобнее и продуктивнее, а возможности движка 
использованы полнее. 

Несколько раз Кармак (.Іопп Сагтаск) повторил, что 
движок ОООМ III основан на возможностях карт поко- 
ления СеРогсе, но не поддерживает никаких новых фун- 
кций, доступных в самых свежих платах (к примеру, АТІ 
РасІеоп 9700 Рго). Эти функции — скажем, модуль для 
обсчета пикселей с плавающей точкой и динамический 
доступ к текстурам общего вида — будут включены в 
следующий движок. 

Кармак гордо заявил, что ОООМ III, само собой, луч- 
ше всех обсчитывает динамический свет, но фоновое 
освещение не столь хорошо, поэтому для идеального 
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Люди. Ручной работы. Одних полигонов 
блестят, в глазах застыло безумие. Лепот 



сколько ушло. 




отображения уровней вне помеще- 
ний придется подождать еще немно- 
го (не пугайтесь, ждать ничего не 
надо — эти карты просто будут выг- 
лядеть чуть-чуть хуже, чем внутрен- 
ние пространства)... 

Любопытно, что даже Кармак уже 
устал от разнообразия архитектур 
видеокарт и необходимости их пого- 
ловной поддержки "вручную". За- 
метную часть своего выступления он 
посвятил декларированию назрев- 
шей необходимости в АРІ высокого 
уровня, автоматически модифици- 
рующего код высокого уровня для 
оптимального выполнения на лю- 
бом железе. Скажем, инициатива от 
пѵісііа под названием С§, посвящен- 
ная языку, похожему на Си, но пред- 
назначенному для описания шейде- 
ров, Кармаку представляется очень 
своевременной, а появление подоб- 
ных же АРІ от Місгозогг. и ЗйЬаЬз, а 
также новой версии ОрепСИ (все это 
уже запланировано) — шагом в пра- 
вильную сторону. Поддерживая эти 
инициативы, Кармак пообещал, что 
в следующем его движке все шей- 
деры будут сделаны на АРІ высоко- 
го уровня. 

ДЖОННИ, НАРОД ХОЧЕТ ЗНАТЬ! 

А затем последовала сессия вопро- 
сов и ответов. Выяснилось, что спе- 
циальной универсальной реализа- 
ции воды можно не ждать, консоль- 
ная версия появится только для ХЬох, 
причем без возможности модифика- 
ции пользователями, Ыпих-версия 
будет, но только для карт от пѵісііа, а 
появление 64-разрядных процессо- 
ров нетолько неускорит ОООМ III, но 
может даже слегка замедлить. 

Оружие до сих пор окончательно 
не определено. Ясно, что будут пис- 



толет, шотган и 
т.п., но, ска- 
жем, пила еще 
не реализова- 
на, хотя и зап- 
ланирована, а 
необходи- 
мость в игре 
рэйлгана до 
сих пор под 
вопросом. А 
вот про ВРС 
можно сказать 
точно: будет. 
Также никаких 
альтернатив- 
ных режимов 
стрельбы для 
оружия не зап- 
ланировано. 
Игра намеча- 
ется средней длины. Не пять часов, 
конечно, но, как сказал лично Сам, 
"вероятно, купив игру, кто-нибудь 
сможет просидеть все выходные, не 
отрываясь, и пройти ее до конца". 

САМОЕ ГЛАВНОЕ 

Ну а напоследок — две самые слад- 
кие конфетки. Во-первых, уже точ- 
но известно, что ОООМ III будет ори- 
ентирован преимущественно на 
одиночную игру. Кармак, оказыва- 
ется, всю дорогу хотел другого 
ОООМ'а, но технология не позволя- 
ла. А сейчас наконец-то его мечты 
будут воплощены, причем именно 
так, как ему виделось с пеленок. 
Будет страшно, реалистично и еще 
раз страшно. По мнению руковод- 
ства ісі, сетевых шутеров сейчас и 
так избыток, а вот миллионы людей, 
которые обожают пугаться, сидя в 
своей комнате перед экраном, вык- 
лючив весь свет, обойдены и несча- 
стны. Именно для 
них и создается 
ОООМ III. 

И все же некая 
сетевая поддерж- 
ка будет. В отве- 
тах на вопросы 
проскользнули 
очень странные 
слова: "И ѵѵіІІ Ье а 
реег Іо реег 
зузт.ет". Если их 
понять как воз- 
врат от архитекту- 
ры "клиент-сер- 
вер" назад к 
ОООМ'овской, 
идеальной для 
игры по локаль- 
ной сети, то со- 
вершенно неясно, 



что будет с игрой через Интернет. А 
если это просто случайная оговор- 
ка, связанная, предположим, с от- 
сутствием выделенных серверов, 
то можно не волноваться. 

Сам Кармак слегка перепугал 
народ обещанием поддержки не 
более четырех игроков, но его 
коллеги впоследствии объяснили 
эту обмолвку усталостью и пообе- 
щали, что все будет хорошо, игро- 
ков будет столько, сколько надо, 
намекнули, что над сетевой игрой 
они вообще еще работать не на- 
чинали, но в ближайшем аддоне 
наверняка будет что-нибудь про- 
двинутое на данную тему — на- 
пример, нечто командное. А вот 
кооперативный режим отправля- 
ется лесом — это уже точно и на- 
всегда. Жалко! Погонять монстри- 
ков вместе было бы весело... 

А еще нам мягко намекнули, 
что монстров, как и в любой со- 
временной игре (кроме "Сэма", 
конечно), будет не слишком 
много, геймплей ОООМ повто- 
рять им не хочется, это совсем 
новая игра со своими подхода- 
ми к развлечению. 

В качестве приза дочитавшим до 
этих слов остается сообщить все, 
что известно о дате релиза. Лично 
Кармак высказался так: "Мы наде- 
емся не стать одной из тех компа- 
ний, которые показывают одну и ту 
же игру на ЕЗ несколько лет под- 
ряд и никак не могут ее выпус- 
тить". Понимайте как хотите. А вот 
Уиллитс был чуть предметнее: "Оп- 
ределенно, игра выйдет в 2003 
году. В конце или начале — поня- 
тия не имею. Никаких предположе- 
ний относительно следующей ЕЗ я 
делать не буду"... 




Не вглядывайтесь в раны или лица этих зомби — можно получить ду- 
шевную травму. Лучше посмотрите на ужасающие текстуры на сте- 
нах и трубах. О-хо-хо... 
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Командный киберпанк-шутер, с успехом 
сидящий сразу на двух стульях: одиночного 
и многопользовательского режимов. 

ОСОБЕННОСТИ 

Принципиальное отсутствие жестко заданных 
классов, продвинутая физическая модель (при 
участии Кагта Епдіпе), графический движок 
ІІпгеаІ (под завязку нагружающий Т&І_-блок 
видеокарты), радиоуправляемая крыса-шпион- 
ползучая-бомба (впервые на экране!), около 
40 видов оружия и тысяча слонов! 



То, что журнал пишет о 
0еѵазт.ат.іоп уже третий раз за 
неполный год, можно объяс- 
нить лишь удачным стечени- 
ем обстоятельств... и нашей исключи- 
тельной разборчивостью. Когда копа- 
ешься в сомнительно пахнущей куче 
"грядущих релизов" в надежде отыс- 
кать что-либо пристойное, запомина- 
ющиеся проекты вроде этого кибер- 
панк-шутера от (по) читателей Гибсона 
со товарищи ценятся на вес золота. 

Одним словом, о состоянии дел в 
Оі^ііаіо, корпящей над Оеѵазіаіоп, мы 
осведомлены более чем прилично. 
Знаем, что парни позаимствовали (на 
законных, разумеется, основаниях) 
движок ІІпгеаІ, обвешали его собствен- 
ными технологическими наработками, 
вознесли интеллект ботов на небыва- 
лую высоту, снабдили игру каким-ника- 
ким сюжетом и уже чуть ли не готовы 
спустить проект на воду, разбив о его 
борт ящик-другой шампанского. 

Впрочем, с некоторыми вопросами 
из разряда "сколько полигонов на 
душу населения?" или "почем нынче 
хороший ИИ?" пришлось обратиться 
непосредственно к разработчикам. К 
барьеру был призван уже знакомый 
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Заветам киберпанка. . . 



вам по ЕЗ-публикации ВикДЕ-ЛЕОН 
(Ѵіс ОеЬеоп), главпродюсер 
0еѵазіат.іоп, исполняющий эту соба- 
чью работу уже более двухлет. И наш 
электронный визави сполна удовлет- 
ворил .ЕХЕ-любопытство, хотя, поло- 
жа руку на сердце, о пресловутых 
"уникальных видах оружия" хотелось 
бы узнать чуть больше. Одними кры- 
сами сыт не будешь. 

Ѳате.ЕХЕ: Вик, вы изрядно удивили 
нас, заявив, что все-таки намерены 
снабдить командную "мочиловку" 
0еѵазт.а1іоп полноценным сюжетом. 
Или все-таки не совсем полноцен- 
ным? Какая емууготована роль? Как 
он будет подаваться: брифингами 
между миссиями, видеороликами, 
вставками на движке?.. 
Вик ДЕ-ЛЕОН: Разумеется, в дебри 
запутанных РПГ-историй мы заби- 
раться не намерены, однако и тради- 
ционного для шутерной сволочи "Ты 
— мужик с большой пушкой, пойди и 
убей кого-нибудь" мы не можем себе 
позволить. Повествование в 
0еѵазт.ат.іоп затрагивает "корпора- 
тивное будущее", когда все высоко- 
лобые технологии сконцентрированы 
в руках сам ых могуществен ных л юдей 
планеты, а вы оказываетесь вовле- 
ченными в некий быстро разрастаю- 
щийся заговор. Разумеется, мы не со- 
бираемся педалировать в игре нашу 
доморощенную историю, но она на- 
верняка не оста- 
вит вас равнодуш- 
ным и заставит с 
головой погру- 
зиться в сингл. Во 
всяком случае мы 
на это рассчиты- 
ваем. Ну а чтобы 
не сильно отвле- 
кать игрока от ос- 
новного пиф-паф- 
действия, было ре- 
шено остановить- 
ся на движковых 
асііоп-вставках с 
видом от первого 
лица и непремен- 
ным оружием в ва- 




Главный продюсер Оеѵазіаііоп Вик Де-Леон 
(Ѵіс ОеІ_еоп). 



ших руках. Начальная заставка и пе- 
реходы между ключевыми игромо- 
ментами осенены классической ши- 
рокоэкранностью, а между миссиями 
появляются брифинги и списки задач. 
Вот так примерно все и обстоит. 
.ЕХЕ: "Корпоративное будущее" суть 
киберпанк, не так ли? Вы так сильно 
увлечены этим безобразием? Гибсо- 
на (ѴѴІІІІат СІЬзоп) шпарите наизусть? 
Или, быть может, и впрямь считаете, 
что это наше будущее, сынок? 
В.Д.: Гм... Тема модная — раз. Легко 
заметить, что рынком заправляют не- 
сколько отменных киберпанковских 
ролевых игр вроде Оеиз Ех, Зузіет 
Згюск и РаІІоиІ. Согласны? Но нам по 
большому счету плевать на моду. Мы 
действительно с пеленок мечтали сде- 
лать стопроцентный киберпанковский 
шутер, ведь никто прежде даже не 
пытался дать этому жанру хороший 
шанс. Гибсон? Да, а еще Брюс Стер- 
линг (Вгисе 5т.егііп§), Нил Стивенсон 
(ЫеаІ Зіерпепзоп) и многие другие ли- 
тераторы, определившие лицо кибер- 
панка. Будьте уверены, что мы подо- 
шли к вопросу более чем серьезно. 
.ЕХЕ: К вопросу о серьезном подходе: 
какие усовершенствования, помимо 
интеллекта ботов, были внесены ва- 
шей командой в движок ІІпгеаІ? И 
какой его модификацией вы пользу- 
етесь? Глубокоуважаемый Марк Рейн 
совсем запутал нас в этом вопросе... 
В.Д.: Мы работаем с самой свежей 
версией ІІпгеаІ-мотора — той самой, 
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которую публика по привычке назы- 
вает ІІпгеаІ ѴѴагГаге. За пару лет дви- 
жок был очень серьезно модифици- 
рован, и мне не остается ничего ино- 
го, как коротенько перечислить ос- 
новные инновации. Итак, мы, считаю, 
неплохо потрудились над скелетной 
системой, и теперь по внешнему виду 
игрока можно с точностью до граду- 
са сказать, куда он целится. Сама ани- 
мация стала гораздо плавней, что 
очень кстати — ведь мы здорово вло- 
жились в тот.іоп саріиге. Кроме того, 
была проделана немалая работа над 
спецэффектами (к примеру, с исполь- 
зованием частиц), в результате чего 
получились самые сногсшибательные 
взрывы и выстрелы, которые я когда- 
либо видел (это не выглядит бахваль- 
ством?). Наконец, стоит упомянуть 
физический движок от Маіпеп§іпе, 
который мы дополнили кое-какими 
собственными разработками. 
.ЕХЕ: Выходит, Оеѵазіаііоп может 
похвастаться еще и неплохой фи- 
зической моделью? И какого же 
уровня реализма при взаимодей- 
ствии с окружающей средой нам 
стоит ожидать? 

В.Д.: Несомненно, запредельного! 
П ри готовьтесь увидеть тон н ы реал ис- 
тичного мусора на улицах Оеѵазіаііоп. 
Причем о статике можно забыть на- 



совсем: неслабая интерактивность 
позволит вам часами развлекаться, 
просто пиная, толкая и перекатывая 
весь этот хлам. Можно запустить ка- 
кую-нибудь дрянь прямо в лицо прохо- 
жему, можно толкнуть бочку так, что- 
бы она скатилась вниз по улице, а за- 
тем банально подорвать ее. Пред- 
ставьте: вы сооружаете баррикады, 
чтобы замедлить передвижение вра- 
гов, или разбрасываете по пути их сле- 
дования пустые консервные банки и 
бутылки, дабы издалека услышать 
приближение неприятеля. Все это, как 
нам кажется, устанавливает в индуст- 
рии новый уровень интерактивности и 
позволяет вам гораздо быстрее 
вжиться в игру. Насколько я знаю, до 
нас никто такого в шутерах не делал. 
Физический движок, обеспечиваю- 
щий столь высокий реализм, называ- 
ется Каппа Рпузісз Еп^іпе. Мы, как я 
уже говорил, лицензировали его у ком- 
пании Маіпепёіпе. Эти парни отлично 
поработали над физикой как объек- 
тов, так и игроков... 
.ЕХЕ: Мы — само ожидание, Вик! Но 
давайте поговорим немного об ору- 
жии. Если мы ничего не путаем, вы 
озвучивали цифру "30" — именно 
столько видов оружия должно засве- 
титься в Оеѵазіаііоп. В каком соотно- 
шении будут находиться традицион- 



ные огнестрельные образцы и вся- 
ческие хитроумные штучки? 
В.Д.: Не 30, нет, порядка 42 видов 
оружия, включая различные вариа- 
ции, взрывчатку, некие особо смер- 
тоубийственные устройства и прибо- 
ры наблюдения. Примерно половину 
мы скопировали с реально существу- 
ющей "классики", а в остальном — 
нагло импровизировали. Конечно, 
очень долго пришлось заниматься 
балансом, чтобы все эти "пушки" не 
конфликтовали друг с другом и не тя- 
нули одеяло на себя. Кажется, полу- 
чилось... нечто очень "бабахатель- 
ное", с шикарными спецэффектами и 
проч. (впишите сами). 
.ЕХЕ: А чем вы гордитесь больше все- 
го? Крыса-шпион, разумеется, пер- 
вый номер в нашем хит-параде, но 
есть ли еще что-нибудь этакое, не 
менее изощренное? 
В.Д.: Конечно. Уникальность — наш 
конек. Но с "крысой" (Раі Огопе) мало 
что способно сравниться. Мы, честно 
сказать, не можем на нее нарадо- 
ваться. Вы были на ЕЗ? Нет? Тогда не 
грех повториться: Раі Огопе, которым 
вы управляете дистанционно, можно 
использовать как миниатюрную ви- 
деокамеру или же как ходячий заряд 
динамита. Этот "грызун" появился 
еще в первом дизайн-документе, но 
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ДЛЯ ЦЕНИТЕЛЕЙ СТИЛЯ И КАЧЕСТВА! 

• Элегантный дизайн в стиле 5опу 

• Высококачественное изображение с 
исходным разрешением 1,3 млн. точек 
(1280x1024) 

• Повышенная яркость матрицы 250 кд/м 2 и 
контрастность 350:1 

• Время реакции пикселей 5+20 мс 

• Великолепная цветопередача, удобная 
коррекция цветовой гаммы 

• Система автоматической настройки и 
специальные функции цифрового 
сглаживания 

• Соответствие ТСО'99 

• Трехлетняя гарантия 



Монитор предоставлен московским представительством Зопу 
Интернет: ѵѵѵѵѵѵ.зопу.ги, ѵѵѵѵѵѵ.зопу-ср.сош 




Саше. ЕХЕ разыгрывает лотерею "Счастливый УЧУ", в которой принимают участие ВСЕ владельцы данного выпуска 
журнала, заполнившие опубликованный на обороте купон и отправившие его в адрес журнала! 
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с тех пор претерпел кое-какие изме- 
нения. С его помощью вы сможете 
проникать в такие места, куда нор- 
мальному человеку ни вжизнь не по- 
пасть: вы будете просачиваться 
сквозь завалы, дыры в стенах и т.д. 
Но настоящий потенциал этой штуко- 
вины раскроется только тому, кто на- 
учится с нею виртуозно управляться... 
А знаете, что самое смешное в этой 
"крысиной" истории? Несколько ме- 
сяцев назад ученые из Массачусетс - 
кого технологического института про- 
вели успешные испытания по дистан- 
ционному управлениюживой крысой 
с помощью электронных сигналов! 
.ЕХЕ: Вы упомянули о завалах и ды- 
рах в стенах... Скажите, какие виды 
пространств будут преобладать в 
Оеѵазіаііоп: открытые или закрытые? 
В.Д.: И те и другие. Без предпочтений. 
Однопользовательская часть 
Оеѵазіаііоп вообще довольно разно- 
образна. Почти на каждой карте хва- 
тает как открытых пространств, так и 
тесных помещений. Большая часть 
перестрелок происходит на улицах, 
дорожки с которых, как и в реальной 
жизни, частенько ведут в парки, дво- 
ры... даже на крыши небоскребов! 
.ЕХЕ: Сакраментальный вопрос, от пра- 
вильного ответа на который зависит 



самочувствие наших читателей: сколь- 
ко полигонов уходит на обычную игро- 
вую сцену? сколько просят персонажи? 
В.Д.: 0еѵа5т.ат.іоп — одна из первых 
игр, на аппаратном уровне поддержи- 
вающих Т&І-. Стало быть, полигонов 
хватит на всех. Большинство моделей 
игроков сделаны малополигональны- 
ми, поскольку одновременно на экра- 
не могут отображаться десятки людей. 
В среднем на одну модель расходует- 
ся 2500 полигонов, но на каждый из 
них накладывается до четырех текстур 
высокого разрешения. А вот по части 
окружения Оеѵазіаііоп обещает зат- 
мить все сущее: в среднестатистичес- 
кой сцене в поле зрения попадает от 
30 до 40 тысяч полигонов. Не считая 
эффектов частиц и атмосферных по- 
мех. Каждая карта содержит около 
130 тыс. полигонов (в этом тоже зас- 
луга Т&І-). Надеюсь, читатели вашего 
журнала будут спать спокойно. 
.ЕХЕ: Сколько классов и моделей пер- 
сонажей (если это не одно и то же) вы 
планируете иметь в игре? Кажется, 
велись разговоры о двух десятках... 
В.Д.: Есть две команды — по десять 
разных моделей с каждой стороны. 
Поскольку Оеѵазіаііоп — игра с ко- 
мандами, но отнюдь не командная, то 
никаких настоящих классов по боль- 



шому счету в мульти плейере не суще- 
ствует. Несмотря на то что все мы 
любим командные шутеры с класса- 
ми, многопользовательский аспект 
Оеѵазіаііоп хочется сделать чуть бо- 
лее гибким, тем более что игровой 
режим "Территории" не особо подхо- 
дит для такого рода развлечений. 
.ЕХЕ: Традиционный вопрос, который 
мы задаем всем разработчикам ко- 
мандных шутеров: вы играете в ана- 
логичные продукты, выпущенные дру- 
гими компаниями? Что вам ближе все- 
го? Что может составить 0еѵазт.аііоп 
конкуренцию?.. 

В.Д.: Играем, не вопрос. Если только 
случается свободная минутка... Кон- 
куренция, говорите?.. Этой осенью и 
зимой выйдет уйма хороших игр, на- 
роду будет из чего выбрать. Но мне 
почему-то кажется, что Оеѵазіаііоп 
все же сумеет пробиться. 
.ЕХЕ: А когда релиз, Вик?Будетли пуб- 
личное демо? 

В.Д.: Сейчас наша основная цель — 
достижение статуса "беты". После 
чего наступит время демо-версии... 
Когда все будет готово, да. еЖз 

Интервью вел Михаил СУДАКОВ 

(при участии Михаила "Толстого" 
Кабанова). 
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Заполнив этот купон и выслав его в наш адрес: 1 15419, 
Москва, 2-й Рощинский проезд, д. 8, журнал Сате.ЕХЕ, вві 
можете ввіигратв ГЛАВНЫЙ ПРИЗ лотереи, а также игры от 
ведущих российских издателей. Не забудьте сделать на 
конверте пометку "Счастливый УЧУ"! 
Фамилии победителей розыгрыша будут опубликованы в 
следующем — ноябрьском (#11*2002) — номере журнала. 
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Если жизнь может 
быть такой легкой 
почему бы этим не 
воспользоваться? 






оспользуйтесь любимым 
браузером, чтобы увидеть 
самый обычный фирмен- 
ный логотип. На сайте вас 
встретят слегка настороженно, но 
быстро сообразят, что вы — посети- 
тель серьезный, и станут любезны, 
услужливы. Цели нашей компании? 
Наша цель, мадам, сохранить идеа- 
лы Золотой Эры квестов. Нет-нет, 
мы вне коммерции. На какие сред- 
ства существуем? На посильные 
взносы членов и других частных лиц, 
разделяющих наши взгляды. Ах, 
одна из самых ваших любимых игр 
— ролевой квест, причем из ран- 
них? Конечно, поищем, мадам. Как 
его имя? Эй, Жюль! 

Другой служащий, Жюль, подойдет 
к картотеке и через несколько минут 
сообщит: последний экземпляр Оііезі 
тог СІогу II официально продан через 
аукцион 21 октября 1995 года. Весь- 
ма сожалеем, мадам. Чем еще 
можем быть полезны? Тогда 
возьмите пресс-релизы — здесь 
сведения о нашей организации... 

А вот внеочередная встреча 
членов правления Тіегга 
Епіегіаіптепт.: часов с пяти в 
дом 136-бис съезжаются дело- 
вого вида мужчины и женщины. 
Первая тройка прибывших из- 
вестна только под номерами, да 
и те, секретности ради, каждый 
месяц, в полночь первого числа, 
изменяются на две единицы, по 
кругу. Трое смотрят живо, жест- 
ко, хищно — так выглядывают 
добычу волк, ястреб и профес- 
сиональный разработчик... По- 
другому глядят лишь двое ком- 
позиторов — Том (Тот 
І-еѵѵапсІоѵѵзкі) и Диана (Оіаппе 
І-еѵѵапсІоѵѵзкі) Левандовски и 
сценарист-любитель Кэдбури 



РЕСТАВРАТОРЫ 



ОБЩЕСТВО МЕРТВЫХ ДЕВЕЛОПЕРОВ 

Бульвар Османа — улица длинная и скучная, но, пожалуй, 
самая благопристойная в Париже. Здесь много жилых 
домов — и репутация их обитателей безупречна, две 
церкви, музей и, что вполне уместно, офисы 
разнообразных благотворительных организаций. Под 
номером 136-бис, к примеру, располагается тихая 
компания с незапоминающимся именем Тіегга Епіегіаіп- 
глепт (ѵѵѵѵѵѵ.дкпоѵѵіесіде.пеі/гоуаідиезі).. . 



Вуки (СасІЬигу ѴѴоокіе). В списке 
Тіегга значится еще один писатель, 
но он настолько известен, что по- 
просту избегает появляться на дело- 
вых встречах и не имеет даже лич- 
ного номера. 

Все семеро владеют тончайшими 
приемами программирования, око- 
локомпьютерного изобразительно- 
го искусства, построения головоло- 
мок и, кроме того, умеют молчать. И 
каждый безупречно предан своему 
делу: в списке обожаемых КИ при- 
сутствуют ведущие работы Вильяме, 
Дженсен, Лоуи, Мэрфи и Кроу — при 
кристально чистом девелоперском 
досье в базе данных МоЬу Сатез 
(ѵѵѵѵѵѵ.тоЬуёатез.сот) и среди за- 
регистрированных национальных 
разработчиков. Уже за одно это 




Так выглядела бы обложка ОѴО-версии Кіпд'з Оиезі 1 от Тіегга 
Ептегтаіптепт. 



(давний энтузиаст квестовой индус- 
трии — и чист!) можно принимать в 
Общество Анонимных Девелоперов 
(Апопутоиз Сатез Оеѵеіорегз). 

КОРОЛИ И КАПУСТА 

Простите мне, пожалуйста, очень 
долгое воссоздание серьезности 
момента. Между прочим, никаких 
данных, документально подтверж- 
дающих парижское базирование 
ОАД, у меня нет. Среди Очень Осве- 
домленных Лиц бытует мнение, что 
в Общество входят не только евро- 
пейцы, но и американцы с австра- 
лийцами. Известно число ведущих 
работников — а вот их имена и гео- 
графические координаты аноним- 
ны. Но загадочное ОАД очень даже 
существует и вовсю раздает интер- 
вью, пользуясь электронными 
средствами связи. В простран- 
ной беседе с сайтом .Іизі 
Асіѵепіиге (ѵѵѵѵѵѵ.іизіасіѵеп- 
т.иге.сот) Разработчик #1 раз- 
мышляла об изящных искусст- 
вах и вегетарианстве в Север- 
ной Америке, Разработчик #2 
отрекомендовался довольно 
известным в Австралии телеви- 
зионным актером, а Разработ- 
чик #3 хвалился, будто только 
что с отличием окончил париж- 
ский колледж. Довольно яркие 
личности. 

Существование ОАД во всеус- 
лышание признали Джош "Луч- 
Р ший друг фэнов 50" Мендель 
(_І05п Мапсіеі) (но об этом чуть 
ниже) и Роберта "Я знала, чем 
все это кончится" Вильяме 
(РоЬегіа ѴѴІІІІатз). "Эти ребята 
— что-то вроде аппарата искус- 




Так называемая ѴОА-версия СкіезІ тог тпе 
Сгоѵѵп от Зіегга и 5СІ. На мой взгляд, не тянет 
даже на ЕС А... 



ственного дыхания, подключенного 
к моей серии Кіпр'з Оиезт, — зая- 
вила г-жа Вильяме. — Они поддер- 
живают огонек жизни в пустом и хо- 
лодном мире мертвых адвенчур". 
Потому что, видите ли, еще одним 
доказательством существования 
ОАД является вышедший в августе 
прошлого года роскошный ѴСА-ре- 
мейк Кіп§'з (Зиезі: Оиезі тог т.пе 
Сгоѵѵп (первой, если вы забыли, гра- 
фической адвенчуры на свете. Кото- 
рую вы найдете на нашем диске). И 
это, судя по всему, только начало. 

Я бы несколько расширила мета- 
фору Вильяме. На данный момент 
серия КО страшно напоминает мер- 
твого самурая: отсеченная голова 
давным-давно валяется в грязи не- 
подалеку, а тело все еще норовит 
совершить одно решительное дей- 
ствие. Ремейк Кіп§'з Оиезт. II увидит 
свет в начале осени 2002 года (к 
каковому событию и приурочено 
рождение сего материала). Огром- 
ное количество красок и анимиро- 
ванных персонажей, голосовой па- 
кет с весьма необычным подбором 
актеров, включая истинного сэра 
Грэхэма, масса скрытых отсылок к 
другим играм Зіегга, которые вы 
вряд ли обнаружите в Ротапсіп§т.пе 
Тпгопе за 1985 год. Между прочим, 
новая версия выйдет под более со- 
звучным современности названием 
Роглапсіпбігіе Зіопез... 

Вряд ли стоит употреблять по от- 
ношению к маленьким шедеврам 




А вот вариант от ОАД. Чувствуете, как гово- 
рится, мощь атома? Следует отметить, что 
впервые сопоставление экранов было прове- 
дено .ІиБТ Асіѵептиге еще в прошлом году. И 
тоже очень не в пользу 5СІ. 



ОАД грубое слово "ремейк". Ско- 
рее это кропотливые, бережные и 
уважительные реставрации леген- 
дарных квестовых полотен. Отко- 
пайте где-нибудь многоцветную 
переделку Оиезі тог т.пе Сгоѵѵп, вы- 
пущенную в 1990-м самой Зіегга, 

— вот вам настоящий ремейк, 
ухитряющийся каким-то загадоч- 
ным образом казаться бледнее и 
глупее подлинника. ОАД же (или, 
если угодно, Тіегга Епіегіаіптепт.) 
всего за год провело титаническую 
графическую работу. Эти краси- 
вейшие бэкграунды (сочные реп- 
родукции оригинальных декора- 
ций), эти любовно подретуширо- 
ванные герои и героини... Да коро- 
левство Дэвентри не выглядело 
так прекрасно со времен предпос- 
леднего (плоского, 5ѴС.А) выпуска 
из линейки Кіп§'з Оиезі! А атмос- 
фера первого рисованного квеста 
на Земле — шрифты, звуковые эф- 
фекты, сказки — воссоздана с 
тщательностью многомиллионной 
исторической кинодрамы о проис- 
хождении человека. Анонимные 
Девелоперы дорожат и духом, и 
буквой полумифической адвенчу- 
ры Вильяме, потому теплые отзы- 
вы последней вполне понятны. 

Да что там, сам Мендель не по- 
брезговал презентовать ОАД свой 
голосище короля Грэхэма! Как вы, 
конечно же, знаете, именно устами 
Джоша король впервые заговорил 

— в Кіп§'з Оиезт. V. Ну и профессио- 
нальным советом тов. Мендель 
тоже с ОАД поделился, ибо кто, пос- 
ле Вильяме, может знать мир КО 
лучше, чем король Грэхэм? В титрах 
нового Оиезт. тог т.пе Сгоѵѵп содер- 
жится воттакущая теплая благодар- 
ность в его адрес. 

ЧУТЬ ДАЛЬШЕ В ЛЕС 

Самое любопытное, что на идею 
реставрации лучших адвенчур про- 
шлого ОАД наткнулось практичес- 
ки случайно, в процессе разработ- 
ки гнуснейшей пародии на КО с не- 
приличным названием. Кто- 
то из Общества решил, что, 
прежде чем приступать к со- 
зиданию самостоятельной 
игры, лучше набить руку на 
чем-то хорошо знакомом. И 
вот результат. А ведь пути к 
могилам сотен подобных лю- 
бительских проектов (между 
прочим, на вопросы о том, а 
не стыдно ли ему, професси- 
оналу, водиться с доморо- 
щенными переложениями 
Зрасе и Кіп§'з Оиезі, Мен- 



Неплохой постер из будущего. КО.2, Неге 
I соте. 




дель всегда отвечал, что первая 
компьютерная игра в мире была 
очень даже любительской!) вымо- 
щены самыми благими намерени- 
ями... Есть о чем призадуматься. 

В планах ОАД — ремейк КО II, ре- 
мейки Оиезт. тог ОІогу и Оиезт. Тог 
СІогу II, некий "совершенно секрет- 
ный проект", где анонимно даже на- 
звание, и только затем — полноцен- 
ные коммерческие квесты... Если 
немного повезет, мы так никогда и 
не дождемся от них задуманной в 
духе 5оит.п Рагк пародии (того само- 
го РоуаІ Оиезт.: Реттіеѵіп§ і-озт. 
<сепзогесІ>, при одном упоминании 
которого Вильяме зеленеет). 

Сама нынешняя Зіегга, что харак- 
терно, подрывные акции Общества 
Анонимных Девелоперов полнос- 
тью игнорирует: никаких проблем с 
авторскими правами у ОАД пока не 
возникало. А если (как не устают 
уверять многочисленные доброже- 
латели на форумах Тіегга Епіег- 
т.аіптепт) таковые и появятся — 
существует отработанный поколе- 
ниями одержимых жаждой творче- 
ства фэнов способ замены первых 
букв в именах героев и названиях 
стран. Впрочем, в самом крайнем 
случае и их можно будет сделать 
анонимными, 




Физиономии персонажей в диалогах ОАД оживлены. 
Шок! 
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АЛЕКСАНДР МЕТАЛЛУРГИЧЕСКИЙ 





едь какие были игры! Ве- 
ликолепнейшие творения, 
они ураганной силой вжи- 
мали нас/вас/их в люби- 
мое кресло перед монитором, топи- 
ли в океанической глубине своего 
игропроцесса, заставляли забыть 
все дела, родных и близких и явля- 
лись причинами многочисленных 
недосыпов, опозданий и просто хо- 
рошего настроения. РееІ т.пе роѵѵег: 
круги от некогда брошенных кам- 
ней до сих пор приятно волнуют па- 
мять, а разработчики всех мастей 
сноровисто зашибают на этом зеле- 
ную деньгу необъятной длины. Ре- 
мейки штампуют, переиздания пе- 
чатают, трибьюты сочиняют, диги- 
тальный ремастеринг осуществля- 
ют. И, что характерно, спрос на 
продукцию подобного рода есть и 
будет. За примерами ходить дале- 
ко не надо: откройте .ЕХЕ за август 
сего года на двадцатой странице и 
почитайте на досуге, чем занимал- 
ся весь июль-месяц дор. и ув. тов. 
главред. Сгіо5І5'п'СоЫІП5, понима- 
ете, в оригинале, на том самом 
Соттосіоге 64. Двадцать лет 
как рукой сняло. 

В качестве справки: 
Соттосіоге 64 был выпущен 
в 1982 году и довольно дол- 
гое время являлся одним из 
самых популярных домашних 
компьютеров. Было отчего: 
шестнадцатицветная графи- 
ка, щедро сдобренная изуми- 
тельным трехканальным зву- 
чанием, — это ли не рай ки- 
бернетический? И ведь дей- 
ствительно рай: что ни 
игрушка — то хит. Феноме- 
нально, с логической точки 
зрения труднообъяснимо, но 
факт. Сейчас, по прошествии 



МОЛОДОСТИ 

СРЕДСТВО ОТ МОРЩИН 

Старая добрая игроклассика, куда мы без тебя? О чем еще 
может вспомнить седой как лунь компьютерщик? О буднях 
за клавиатурой? О препирательствах с начальством по 
поводу закупки новых дискет? Нет, не то. Даже истории о 
коллегах-чайниках не могут конкурировать с бурным 
ретроспективным обсуждением какого-нибудь 
первобытнообщинного игрохита. Да, мол, были игры в наше 
время. . . и далее по тексту. 



столь долгого периода времени, 
"Коммодоры" редки, как птица 
додо, и занесены в Красную книгу. 
Как правило, везет одному челове- 
ку из 10 миллионов — как, напри- 
мер, в вышеописанном случае. Ос- 
тальным остается довольствоваться 
суррогатами — программными эму- 
ляторами. 

Впрочем, почему довольствовать- 
ся? Грамотно выполненный эмуля- 
тор работает со скоростью совре- 
менного компьютера, за пару се- 
кунд подгружает любую игру и не 
тормозит даже на древнейших пред- 
ставителях ПК-племени, полностью 
подменяя собой оригинал. Ощуще- 
ния настоящего Соттосіоге 64 в 
руках не заменит, но все же, все 
же... Ведь исстрадавшемуся по бы- 
лым временам аксакалу всенепре- 
менно захочется повторить подвиги 
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своей молодости, а эмулятор гораз- 
до проще найти, нежели эмулируе- 
мый сакральный объект (попробуй- 
те ввести в любом поисковике 
"Соттосіоге 64 етиіаіог" и не про- 
махнетесь. Впрочем, постойте, не 
вводите ничего, просто загляните в 
корневую директорию нынешнего 
диска). В конце концов, это един- 
ственный шанс для младого племе- 
ни узнать, что же такого особенно- 
го в "тех самых СНоз^з'п'СоЫтз"? 

ТЕ САМЫЕ 

Спозгз'п'СоЬПпз, они же З.П0- 
Ыз'п'СоЫтз, они же СпоЫз'п'Сгет- 
Ііпз (потрясающее количество вари- 
антов названия, не правда ли?) — 
творение ^рап Сарзиіе Сотриіег 
ІІК, появившееся на свет аж в 1986 
году и пережившее своего творца. 
С'п'С — это аркадная забава про 
бородатого джентльмена, 
обожающего ночные про- 
гулки по кладбищу. Если ра- 
зобрать игру на запчасти, то 
ничего экстраординарного 
не обнаружится. А в сово- 
купности — хит. Адренали- 
ногонный аппарат. Началь- 
ство не даст соврать. 

Эпохальное творение снаб- 
жено забавной графикой, 
классическим пятиклавиш- 
ным управлением и атмос- 
ферной музыкой, окутываю- 
щей замогильные страсти. 
Все на борьбу с расшаливши- 
мися тварями! Бежим, шпигу- 
ем нечисть метательными 
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кинжалами, уворачиваемся, 
еще шпигуем, подхватываем 
выпавший из рук утихомирен- 
ного врага огненный шарик, 
прыгаем здесь, карабкаемся 
там... как остановиться? Со- 
вершенно невозможно. Дох- 
лый номер. Потому что азарт — 
дело нешуточное. В конце кон- 
цов, не корову проигрываем, 
можно и расслабиться. 

Ваш покорный, признаться, 
уже и забыл, каково это — уди- 
рать от бесконечно респауня- 
щихся ходячих мертвецов, уво- 
рачиваться от нападок со сто- 
роны кровожадных растений и 
бодро скакать по могильным 
памятникам. Годы берут свое, реак- 
ция уже не та, как сотню лет назад... 
Однако ж, показали мы им. 

МУЗЫКА НА ХОЛСТЕ 

Не аркадами едиными. Для любите- 
лей легкого и ненавязчивого гейм- 
плея, способствующего успокоению 
нервов, уже 19 лет существует игра 
ѴѴогглз? (именно так, с вопроситель- 
ным знаком). Мазіегреасе датирует- 
ся 1983 годом выпуска, написан 
человеком по имени Оаѵіо 1 МаупагсІ, 
а издан молодой еще ЕІесігопіс Агіз. 

Задумка, лежащая в основе 
игры, вообще говоря, незамысло- 
вата: четыре, пользуясь авторской 
терминологией, "червяка?" раз- 
ной масти ползают по размеченно- 
му точками экрану, оставляя за 
собой след. Если червь подполза- 
ет к точке пересечения пяти чужих 
следов, то перекрашивает их в 
собственный цвет. Цель каждого 
играющего — закрасить как мож- 
но большую площадь экрана. Вот 
и ползают длиннотелые вдоль пе- 
риметра и поперек, шевеля "хвос- 
тами", и на глазах у изумленного 
наблюдателя экран медленно рас- 
цвечивается замысловатыми цве- 




Ѵгогтз! Музыкальные ползуны за работой. Выдают на-гора оче 
редной экспромт. 




ОЬо5Т5'п'ОоЫІП5, живая легенда. Как видим, на тот свет пока 
не собирается. 



тосплетениями. Просто? Не то сло- 
во. Добавьте к этому несложный 
интерфейс, использующий всего 
две клавиши, и возможность со- 
ревноваться в хитрости и обжор- 
стве с тремя живыми соперниками 
— непременно получите непрев- 
зойденную в своей свежести мно- 
гопользовательскую забаву. Меж 
тем это еще не все — умная про- 
грамма в неответственные момен- 
ты перехватывает управление и 
самостоятельно делает успешные 
ходы, тем самым избавляя игрока 
от сомнительного удовольствия 
нудно повторять одно и то же дей- 
ствие несколько десятков раз кря- 
ду. Чудо, просто чудо, а не игра. 

Что действительно выделяет 
ѴѴогглз-с-вопросительным-знаком 
из ряда других головоломок, так это 
музыкальное сопровождение, со- 
здающееся "на лету", экспромтом. 
Идея проста: в зависимости от дей- 
ствия червяка игра издает звук оп- 
ределенной тональности. Получает- 
ся нечто вроде "ползет налево — 
ми выводит, направо — си-бемоль 
мычит". Для каждого из четырех 
червей задан индивидуальный на- 
бор звуков, подобранных столь гра- 
мотно, что при игре 
во время коллек- 
тивного ползания 
в загадочный узор 
сплетаются не 
только спрайтовые 
кольчатые, но и из- 
даваемые ими зву- 
ки. Очень медита- 
тивное занятие, 
рекомендовано 
ведущими специа- 
листами для улуч- 
шения настроения, 
а также услажде- 
ния органов зре- 
ния и слуха. 



1000 И 1 БИТ 

Говоря о музыке коммодоровс- 
ких игр, не могу не упомянуть о 
замечательной приключенчес- 
кой игре 2іт Заіа Віт (1984 г., 
автор — РиззеІ Стап^ат). Атмос- 
ферная и (гм... нет все-таки) кра- 
сивая арабская сказка. Наш ге- 
рой — загорелый молодой госпо- 
дин бородато-восточной наруж- 
ности с выразительными 
квадратными глазами, что так 
нравятся девушкам, пьющим 
МезсаГе. Вылитый Али-Баба, 
только разбойников по дороге 
растерял. Очень хочет попасть во 
дворец, но на запрос ОРЕЫ йООР 
отвечает решительным отказом. 
Мечтает ВІІѴ РООО на местном рын- 
ке, но у него нет местных МОМЕѴ. 
Даже истуканоподобный нищий, сто- 
ящий у стены и честно зарабатыва- 
ющий себе на хлеб попрошайниче- 
ством, намного богаче нашего героя. 
Хм, вы подумали о том же, о чем и я? 
А вокруг, куда ни ЮОК, сплошная го- 
лая пустыня. Вот она, жизнь приклю- 
ченческая, ни дня без добрых дел. 

Колонки (хотя бы одна — звук 
идет в формате моно) строго обя- 
зательны, поскольку саундтрек в 
игре получился по-настоящему 
арабским, сказочным. Тягаться с 
этим маленьким шедевриком 
под силу разве что Алану Менке- 
ну со товарищи. Нет, правда... 
Удивительно, как авторы смогли 
изобразить такое атмосферное 
звуковое чудо на древнем музы- 
кальном чипе о трех каналах? Не 
иначе, какой-нибудь знакомый 
джинн помог. 

В силу нерезиновости журнальных 
страниц многое, о чем стоило пове- 
дать, осталось за бортом. Тем не ме- 
нее оно ни в коем случае не кануло 
бесследно в вечность, оно пока 
лишь ждет своей очереди. Ведь кон- 
тора исправно пишет 




ТІМЕ Я Ь* иСАѴОН Я СОРТ 00 І ЯМ 

^ ^і' Ф ТОР- 003Н№ 



Зловещие, понимаете ли, мертвецы. Хулиганят на кладбище 
и до смерти пугают взрослых мужчин. 



господин пэжэ 
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МОРРОВИНД 
КАК ОН ЕСТЬ 

КРЫША, ОТЪЕХАВШАЯ НА ПОЛГОДА 



Окончание. Начало см. в #9'02 

Сегодня мы завершаем публикацию записок грозного 
старца, временно переселившегося в Морровинд (Тпе 
ЕІсІег БсгоІІз III: МоггоѵѵіпсІ), откуда, как вы все поняли, 
очень медленно ходит почта. . . 



НАБОР УРОВНЕЙ 

Жизнь все равно заставит вас обре- 
тать определенные навыки в первую 
очередь, отдельно от других, ибо без 
них не будут пускать дальше в гиль- 
диях, и лучше бы этим делом управ- 
лять с самого начала. Почему лучше? 
Да просто потому, что это дополни- 
тельное ограничение, а ограничения 

— это забавно, добавляет интереса 
в игру. Научитесь подбирать задания, 
чье выполнение правильными мето- 
дами будет тренировать нужные на- 
выки, — и вперед. Исследование под- 
водных гротов прокачает навыки ил- 
люзии и постановления, битвы с мон- 
страми дадут заветные очки к 
нужному оружию и броне... 

Уже слышу возмущенные голоса: "А 
какже тренеры? Надо будет — прока- 
чаю что угодно!" На этот счет есть две 
закавыки: поначалу тренеры дорого- 
ваты, да и не особо нужны 

— и так все растет как на 
дрожжах. А в финале одно- 
временно происходит мас- 
са событий: для каждого на- 
выка остается только один 
секретный тренер, который 
может его прокачать (и его 
надо еще найти!), задания 
становятся простыми и бод- 
рыми, а пещеры перестают 
пугать, ну и, наконец, игра 
начинает потихоньку кло- 
ниться к закату, а продлить 
ее ох как хочется. И все эти 
факторы мягко намекают: 
не торопитесь сдаваться 
тренерам, совершенствуй- 
тесь сами. 



Между прочим, некоторых тренеров, 
когда они понадобятся, может и не 
оказаться. Секретных сенсеев для на- 
выков кузнеца вообще забыли поста- 
вить. А иные гуру — существа слож- 
ные, их, к примеру, можно случайно за- 
рубить (они изначально настроены аг- 
рессивно, поэтому, чтобы у них 
потренироваться, надо хитро подкра- 
сться и неожиданно заорать в ухо: "Да- 
вай, гад, тренируй!")... Скажем, есть 
один такой в крепости Хлормарен. . . 

Да и, опять же, полно способов на- 
брать уровни быстро, но честно. Так, 
очень частые прыжки вверх по лест- 
ницам или наклонным плоскостям, 
как в Вивеке, моментально прокачи- 
вают акробатику (несколько раз сни- 
зу доверху — и уровень). Та самая цац- 
ка с лечением за одну ману — зачаро- 
вание. Банальный мордобой скриба 
или фуражира — само собой, руко- 



Добро пожаловать в Морровинд, впереди - 
тивной жизни. Главное — не забывать есть и 



■ полгода интересной альтерна- 




пашный бой, да еще как шустро! Про- 
дажа бутылок или стрел поодиночке по 
максимальной цене, на которую согла- 
шается торговец, способна в момент 
поднять навыкторговли, а беспрерыв- 
ное обожание первого встречного 
варвара (дикари, что с них взять) взра- 
щивает красноречие как на дрожжах. 
Зажатая спичкой кнопка СІгІ в трех- 
пяти метрах отторговца в полутемном 
магазине способна развивать скрыт- 
ность (просто сидите смирно, ожидая, 
пока пиктограмма с мешком будет за- 
гораться и гаснуть). Ну а до совсем ба- 
нального, я надеюсь, вы и сами доду- 
маетесь (отпереть-запереть ящик, 
вызвать монстра и убить его, бежать 
на месте, упершись в угол, встретить 
здоровую крысу и дать ей себя поже- 
вать, изготовить "микрозаклинание" 
на единичку маны, разрушающее бро- 
ню и оружие, а потом тренироваться 
на кузнеца на этом повреж- 
денном железе)... 



ЖИЗНЬ 

Как узнать, что вы уже что- 
то из себя представляете? К 
сожалению, в далекие вре- 
мена, когда патч еще не вы- 
шел, единственным мето- 
дом была проверка себя на 
"тестовых людях". Скажем, 
неподалеку от Сейды Нин 
(как раз по дороге в Пела- 
гиад) есть небольшая пе- 
щерка Улуммуза, где злоб- 
ный разбойник сторожит 
серебряную миску с надпи- 
сью. Как только вы его по- 
решите, не используя особо 



питерских" средств вроде Продав все пишнее _ я оставил на стеллаже только вещи, которыми собира- Д ел0 не слишком затягивать 



описанного выше амулета, 



юсь пользоваться. Красиво, правда? 



можете считать себя доста- 
точно взрослым, чтобы бро- 
дить практически по всему 
южному и западному бере- 
гу Морровинда. А когда одо- Щ 
леете Умбру (чуть дальше 
Сурана, в горах — очень 
гордый орк, жаждущий 
смерти, достойной воина), 
считайте, что вам больше 
никто не страшен. 

Однако с выходом патча 
стало видно, насколько 
больно врагу от ваших уда- 
ров, так что нужда в "тесто- 
вых людях" почти отпала, а 
на первый план вышли сю- 
жетные вопросы. Куда податься нео- 
фиту, можно ли продвинуться в не- 
скольких гильдиях одновременно, не 
будет л и нежданных проблем?.. 

Само собой, проблемы будут. Но 
для начала давайте, как обычно, 
упорядочим базовые вещи. Так или 
иначе, каждому придется стать од- 
ним из Клинков, ведь именно на них 
и их миссии завязана главная сю- 
жетная линия игры. 

Вторая и самая сложная составляю- 
щая системы гильдий — великие 
дома. Их всего три, и "легально" мож- 
но быть членом только одного из них. 
Редоран — дом воинов, Хлаалу — дом 
бизнесменов, Тельванни — дом ма- 
гов. На самом деле все сложнее (ска- 
жем, у Хлаалу тесные связи с ворами 
и бандитами, а Тельванни ненавидят 
гильдию магов), и выбирать себе дом 
лучше именно по характеру. Почти все 
персонажи охотно объясняют, как ус- 
троена жизнь в их домах, и я, к приме- 
ру, моментально купился на пропаган- 
ду полной вседозволенности Тельван- 
ни, где сам факт успешного воровства 
или убийства коллеги воспринимает- 
ся ка к доказател ьство сп ра ведл и вос- 
ти сего деяния. 

Возможность стать членом двух до- 
мов одновременно существовала до 
выхода второго патча: если после ус- 
пешного продвижения в "своем" доме 
(Тельванни или Редоран) прикончить 
Орваса Дрена, а затем поговорить с 
его братцем, можно было попасть в 
дом Хлаалу в качестве бонуса (а если 
его братца еще и аккуратно обворо- 
вать, то можно и второй особнячок за- 
иметь). Но это, увы, ошибка програм- 
мистов, причем уже исправленная... 

Есть еще несколько нетривиальных 
гильдий (вампиры, для которых нали- 
цо специальные квесты, две лампы 
— славные освободители рабов), но 
основные занятия вам предоставят 




все же "обычные" гильдии. Жизнь в 
Морровинде непроста, многие гиль- 
дии, мягко говоря, не очень дружат 
между собой, но не пугайтесь: на- 
сколько смог разобраться мировой 
разум, совместимы абсолютно все! 
Даже воры и бойцы, если подойти к 
ним с умом и не совершать поспеш- 
ных действий, вполне позволяют 
двигаться параллельно. 

По сути жизненно важна ровно одна 
проблема: вступить в эти две гильдии 
надо почти синхронно. Если пройти у 
бойцов достаточно далеко и отнять у 
воров шифровку, еще не став членом 
их гильдии, то без применения кон- 
сольных команд путь в воры будет за- 
казан. Будьте осмотрительны. Ну и, 
конечно, в конце проявите разумную 
осторожность и посоветуйтесь с наро- 
дом у бойцов — они там не все злоб- 
ные гады, так и норовящие вырезать 
весь криминальный элемент под ко- 
рень. При аккуратном подходе можно 
в самом финале благополучно поми- 
рить всех, убить одного гада по зака- 
зу обеих (!) гильдий — и стать одновре- 
менно самым главным и там и здесь. 

С вампирами еще забавнее. Во-пер- 
вых, ими становятся довольно нетри- 
виальным способом. Нужно найти пе- 
щерку с вампирами — и дать им себя 
покусать, пока не обнаружится, что вы 
заразились безобидной гемофилией. 
Обратите внимание: для здоровья она 
полезна (!), "иконка" у нее голубая, а 
не красная, так что можно заразиться 
и не заметить. А вот если не лечить ее 
несколько дней — тут-то все и начнет- 
ся. Появится светобоязнь, запредель- 
но подпрыгнут параметры, большин- 
ство людей откажутся от общения с 
вами, а то и нападать начнут... Но не 
горюйте: рано или поздно вы найдете 
лекарство, а до тех пор сможете за- 
няться отдельной веткой сюжета, со 
своими квестами. Кстати, лучше бы это 



— вылечившись, согласно 
сюжету, от корпруса, вы 
приобретете полный имму- 
нитет ко всему, в том числе 
и к вампиризму, и потеряе- 
те возможность пройти эту 
сюжетную ветку. 

Остальные гильдии осо- 
бых проблем не вызыва- 
ют. Ну, не все любят кон- 
курентов — что ж теперь, 
плакать, что ли? Лишний 
раз похвалил собеседника 

— и он твой... 
Ошибок можно особо не 

бояться: за убийство непод- 
ходящего персонажа пола- 
гается мягкий намек, что от- 
ныне игру завершить невозможно, но, 
по доброте душевной, авторы разре- 
шают ее продолжать до бесконечнос- 
ти и в этом варианте. Молодцы!.. 

БАГ ИЛИ ФИЧА? 

Увы, сомнений нет. Это — баг! Злой, 
усатый, так и норовящий испортить 
жизнь игроку. Во-первых, игра регу- 
лярно падает. То на рабочий стол мол- 
ча вывалится, то еще как. . . Сохраняй- 
тесь чаще, быстрее и разнообразнее. 
Хорошо хоть, файлы записи не очень 
большие. А уж Р5 привыкните нажи- 
мать не реже, чем раз в пять минут(это 
быстрая запись). 

Во-вторых, налицо проблемы с 
продвижением "по службе" в доме 
Тельванни: если не вовремя спро- 
сить о повышении, можно попасть в 
скриптовый тупик и остаться на бо- 
бах. Лечится это дело официальным 
патчем, а до того были доступны "на- 
родные" исправления. Впрочем, на- 
родные "припарки" — отдельный 
разговор, и количество их совер- 
шенно невероятно. 

В-третьих, при ловле оружия из соб- 
ственноручно вызванных зверей 
(это возможно, надо только действо- 
вать быстро) ни в коем разе не на- 
жимайте русскоязычный аналог над- 
писи "Оізрозе отсогрзе" (я боюсь ду- 
мать, что там окажется), ибо это га- 
рантирует крах игры. К счастью, 
мелочи типа падения при нажатии на 
Епт.ег во время занятий алхимией 
уже исправлены в патче. 

Зато осталась омерзительная про- 
блема: содержимое ящиков, бочек и 
прочих контейнеров так и норовит ис- 
чезнуть. И не только в пещерах, где 
ему по штату положено время от вре- 
мени случайным образом обновлять- 
ся, но и в совершенно безобидных 
местах. Занял опустевший домик, про- 
жил в нем невесть сколько, а однаж- 



господин пэжэ 



ды утром обнаружил, что все 
твои ка м н и с золоты м и свято- 
шами благополучно пропали. 
Радости — полные штаны... 

Бороться можно только од- 
ним методом (увы, не очень 
удобным): хранить ценности 
на полу или стеллаже. Все 
лишнее — продавать, чтобы 
не запутаться в этой свалке. 
Впрочем, о деньгах можно 
сказать много интересного, 
читайте дальше. 



СПРАВОЧНИК 

Для начала — советы буду- 
щим алхимикам. Очень цен- 
ная штука, кстати, рекомен- 
дую не упускать: из пары цен- 
тнеров мусора получается десяток кг 
бутылокобщей стоимостью в несколь- 
ко десятков тысяч монет, постепенно 
продающихся толпам торговцев, 
встречающихся по дороге, и не отвле- 
кающих от выполнения миссий. 

Совет первый: не тащите в рот вся- 
кую гадость. Само собой, поначалу 
поедание ингредиентов доставляет 
небывалую радость и неплохо подтя- 
гивает статистику, но при первой 
возможности рекомендуется приоб- 
рести (лично я украл в гильдии магов 
в Калдере, персонаж обязывает) 
комплект алхимика и заняться про- 
изводством зелья на дому. Оно и по 
деньгам выгодно, да и уровни растит 
не в пример быстрее. 

Совет второй: не мучайтесь. Либо 
возьмите мою программу с нашего 
диска (см. в корневой директории пап- 
ку РС. Зой. — Прим. ред.) и перепиши- 
те на любимый язык программирова- 
ния для любимого компьютера, либо 
(хотя бы) напечатайте широко доступ- 
ную в Интернете табличку юного алхи- 
мика. Поверьте на слово: попытки че- 
стно подбирать составляющие приво- 
дят к быстрому стесыванию пальца о 
кнопку мыши. Дело в том, что у боль- 
шинства ингредиентов по четыре осо- 
бенности, пара которых, стоящих на 
любых местах, позволяет сделать из 
них зелье с этим свойством. Поначалу 
два-три из этих свойств не видны, но 
работают! И приходится мучительно 
пробовать каждый ингредиенте каж- 
дым. Ужас... 

Совет третий: сделайте себе амуле- 
ты, увеличивающие на сотню интел- 
лект и удачу. Всего на две-три секун- 
ды, ведь время останавливается, 
пока вы путешествуете по меню (в том 
числе и меню изготовления зелий). 
Так что быстренько накликали запре- 
дельные цифры, щелкнули правой 
кнопкой — и вперед, алхимичить. 



Имперская архитектура в Балморе, на мой взгляд, простовата. А вот мест- 
ным охранникам нравится. 




Только не переборщите, а то, к при- 
меру, только средствами алхимии не- 
сложно получить сверхзелья, увели- 
чивающие что угодно на миллионы 
единиц (сотворил бутылку усиления 
интеллекта, выпил, сделал следую- 
щую, более мощную, выпил и т.д. — 
экспонента). То же относится и к соб- 
ственно зачарованию — и оно ведь 
от интеллекта и удачи зависит. 

Более того, похоже, именно такую 
методику колдовства и алхимии авто- 
ры и считали правильной. Иначе как 
объяснить, что получить побрякушку 
с мощностью выше 40 без таких ухищ- 
рений вообще невозможно, и надо 
идти на поклон к чаровницам, требу- 
ющим наличных?.. А ведь есть пред- 
меты, способные уместить в себе до 
225 единиц зачарования (даэдричес- 
кий ростовой щит). Упаковка в него 
чего-нибудь полезного обойдется в 
сотни тысяч септимов или потребует 
накачивания интеллекта и зачарова- 
ния (а можно еще и удачи) до тысячи. 
Второй вариант лично мне кажется 
более забавным. 

Кстати, вопрос "а кого, собственно, 
будем ловить и во что?" не так прост. 
Казалось бы, таскай с собой все ка- 
мешки понемногу и лови всех, кто 
встретится, да? А вот и нет! Какой 
смысл переводить камни на всякую 
ерунду? Они от этого падают в цене, а 
также дают меньше маны создавае- 
мым предметам. 

Увы, в акелловском словарике не 
нашлось названий камней, так что 
приведу их по-английски. РеНу 
5оиІ§ет удерживает душу стоимос- 
тью до 400 монет (лично я такой пока 
не подобрал, довольствуюсь скелета- 
ми ценой в 300 септимов). І_еззег 
ЗоЫ^ет вмещает до 1000, напри- 
мер, самца нетча. Соттоп Зои^ет 
— до 5000; скажем, неплох пламен- 
ный атронах, но начинающему его 



трудновато и вызвать, и 
убить, так что поначалу 
можно засовывать и 
обычнейшего духа пред- 
ков, он мягок, дешев и 
всем доступен. Наконец, 
ОгеаІегЗоиІёет, вмещаю- 
щий до 30000 (ничего луч- 
шего, чем штормовой ат- 
ронах, я так и не нашел). 

Есть одно забавное ис- 
ключение: СгапсІ Зоиіёет, 
вмещающий любую душу. 
Он, конечно, забавен, но 
продавать объект ценой 
до 80 тысяч — занятие не- 
веселое, так что ловля 
большихзверей нужна для 
их утилизации в вещи, а 
для этого гораздо проще выполнить 
задачку от Азуры и получить многора- 
зовый камешек, вмещающий кого 
угодно. Ловить, разумеется, в него 
надо только самых дорогих зверюг, 
допускающих изготовление предме- 
тов постоянного действия, — золотых 
святош и высших спящих (такие кра- 
савцы, я вам скажу, это что-то). 

А самый ценный материал — вовсе 
не камешки, а дорогие кольца и аму- 
леты (те, что стоят 240 монет). Их по- 
чти нигде нет, а хочется сделать массу 
интересного. Ищите их и храните. Кро- 
метого, радуйтесь выпадающим даэд- 
рическим щитам и не забудьте погово- 
рить с ал ьд'рунским народом на пред- 
мет местных новостей — результат вас 
гарантировано порадует. 

ДРЕБЕДЕНЬГИ И ВЕЩИЗМ 

Давайте поговорим о приятном, о 
деньгах. Их в Морровинде, как и вез- 
де, не хватает. Правда, в отличие от 
реальной жизни, это довольно легко 
лечится. 

Начнем с того, зачем, собственно, 
эти самые деньги нужны. Вещи поку- 
пать? Что вы, увольте! Вещи, как им и 
положено, лежат в тщательно запря- 
танных сундуках и ждут, пока их новый 
владелец зарубит старого. Снадобья? 
Фи-и, то, что они называют снадобья- 
ми, больше похоже на старые советс- 
кие соки — упаковка меньше литра 
воспринимается как праздник, да и 
толку от такой банки мало. Мои пу- 
зырьки уже давно ничего не весят, да 
и работают мощнее и дольше любых 
эксклюзивных из магазина. Всячес- 
кая мелочевка по сюжету? Измеряет- 
ся жалкими сотнями монет. Неужели 
они считают меня таким кровожадным 
уродом, что балансировали игру, исхо- 
дя из предположения, что я за каждо- 
го горожанина когда-нибудь заплачу 
штраф в тысячу септимов?.. 



Да нетже, все куда проще. В мага- 
зинах нет ничего. Заклинания почти 
бесплатны. Но есть же зачарова- 
ние! Какуже говорилось, можно на- 
делать массу колечек и амулетиков, 
чтобы зачаровать все самому. Но 
люди — существа ленивые, поэтому 
многие игроки предпочтут платные 
услуги, ведь профессионалы не оши- 
баются и не выкидывают кровные 
камешки на ветер. Вот тут-то день- 
ги и понадобятся... 

Как говаривал мудрый кот Матрос- 
кин, "чтобы продать что-нибудь ненуж- 
ное, надо сначала купить что-нибудь 
ненужное, а у нас денег нет". Точно про 
Морровинд сказано. Все продавцы в 
этом мире сговорились и ровно через 
сутки после очередного впаривания 
им какой-нибудь ерунды лезут в сейф 
за новой точно отмеренной порцией 
денег. А валяющиеся окрест вещи в 
десятки раз дороже того, что лежит в 
карманах у продавца... И что прика- 
жете делать? 

Впрочем, начнем, как водится, с са- 
мого начала. А именно с выбора про- 
давца. Сперва базовым лагерем ра- 
зумно сделать город Балмора — здесь 
есть роскошная дама-алхимик с тремя 
тысячами монет, а по городу раскида- 
ны еще как минимум четверо продав- 
цов, принимающих бутылки на пару- 
тройку тысяч, еще на три с половиной 
тысячи можно сдать оружия и доспе- 
хов двум купцам. То есть результаты 
одного похода в глушь реализуются 
практически немедленно, принося до 
десятка тысяч монет, и не нужно дале- 
ко с ними бегать, все равно за зада- 
ниями туда же заскакиваешь.. . 

Чуть позже рекомендуется пере- 
ползти в город Кальдера, Особняк Го- 
раков. Там живет замечательный 
торгаш с пятью тысячами, покупаю- 
щий и продающий строго по себес- 
тоимости (не забывайте чинить вещи 
перед продажей!). А потом 
можно найти (внимание, не 
читайте дальше, если бои- 
тесь испортить удоволь- 
ствие) на островах пьяного 
грязевого краба с десятью ! 
тысячами. Только не убей- ■ 
те его случайно, он выгля- 
дит как обычный краб и 
даже называется так же! 

Как получить от продавца 
максимум денег? Важно, 
чтобы он вас ненавидел 
всеми фибрами. Обратите 
внимание: в случае покуп- 
ки все должно быть наобо- 
рот, и об этом в игре нео- 
днократно рассказывают. 
А вот для продажи лучше 



иметь торговца, прокачанного не до 
ста, а не выше сорока, а еще лучше 
— около 30. Если будет ниже, он от- 
казывается торговать вообще, а 
выше — начинает снижать цены. 
Поэкспериментируйте: у некоторых 
максимум чуть выше, 50-60, но у 
большинства — чем ниже, тем луч- 
ше. Недаром вам дано так много 
пунктов в меню общения... 

Как продать очень дорогую вещицу? 
Скажем, за 80 тысяч септимов? Лег- 
ко: две недели мучений — и деньги у 
вас в кармане. Сначала убеждаетесь, 
что у вас уже есть 80 тысяч наличны- 
ми и что вы заранее продали торгашу 
всякой мелочи на те же 80 тысяч. За- 
тем выкупаете ее назад, чтобы у него 
образовалась полная сумма наличны- 
ми, толкаете дорогую вещь (у продав- 
ца — ноль), ждете сутки и сдаете часть 
мелочи, ждете сутки и... Повторять — 
до полного ублаготворения. 

Или плюнуть и сделать все за один 
раз, прямо на месте. Нужно найти за- 
чарователя, умеющего заодно и тор- 
говать (таких много). Сдаете ему 
один любой предмет по любой цене. 
При этом заплаченные деньги не ис- 
чезают, а прибавляются к имеющей- 
ся у него сумме (похоже, очередная 
ошибка программистов). Затем захо- 
дите в меню зачарования, выбирае- 
те что хотите, платите наличными. А 
потом еще раз идете в торговлю — и 
обнаруживаете, что все ваши день- 
ги готовы вернуться к вам, если вы 
отдадите этому красавцу дорогущие 
и бесполезные вещи. .. Быстро, удоб- 
но, сердито. Но начальный капитал 
немалого размера, увы, все равно 
нужен, ибо денег эта процедура не 
прибавляет... 

Кстати, о вещах. Не буду портить удо- 
вольствие перечислением мест, где 
лежат уникальные вещи (да и сам не 
знаю — не доиграл еще), вместо это- 



го предложу универсальную шкалу 
оценки. Лучший материал для предме- 
та — даэдрический, за ним идет эбо- 
нитовый, следом — стеклянный. По 
весу они, разумеется, расположены в 
обратном порядке (стекло — самое 
легкое). Типов брони существует от 
силы штук пять-шесть (есть еще не- 
сколько "обычных", которые носят все 
вокруг, но в них придется бегать не 
слишком долго). Кстати, удивила мощ- 
ность даэдрических предметов: даже 
не зачарованные, они почти равно- 
ценны мощным уникальным. А ведь их 
можно весьма прилично усилить... 

Пожалуй, следует еще намекнуть, 
как именно устроена случайность в 
выпадении предметов. При желании 
можно загружать игру, открывать 
сундук — и видеть каждый раз новый 
набор случайных предметов, прибли- 
зительно равный поуровню, но не по 
составу. Так что, если очень нужно 
что-то конкретное, можно (хотя это и 
скучно) попробовать его "подобрать" 
перезагрузками. Но лучше не надо — 
пропадет эффект присутствия. 

Найденное надо как-то донести до 
места продажи, хранения и исполь- 
зования. Методов немного. Есть 
заклинание теаіпег. Увы, очень сла- 
бое и дорогое (почему — не пони- 
маю). Есть очень удачная альтерна- 
тива — увеличение силы. Стоит на 
единицу груза гораздо дешевле, а 
заодно усиливает атаку. И, наконец, 
самый правильный способ, уже опи- 
санный выше: ставим заранее где 
надо отметку, а затем телепортиру- 
емся туда (или используем один из 
видов вмешательства для телепор- 
тации), сгребая в одну кучу все пред- 
меты и подобрав их, стоя на месте. 
Кстати, для сбора можно и телеки- 
нез применить — тогда получится 
дотянуться до нескольких кучек, ле- 
жащих в пределах видимости. 



50-процентная защита от магии — невероятно ценная штука, пожалуй, цен- 
нее просто не придумать. Так что выбираем бретона и не сомневаемся в сво- 
ем выборе. 




КЛАССЫ 

В "Морровинде" нет клас- 
сов. Но ведь их можно сде- 
лать самому! Любой персо- 
наж может быть выращен в 
рамках любого класса. 
Именно об этом и хочется 
сказать напоследок. 

Как стать вором? Для на- 
чала — натренировать на- 
вык "красться", чтобы 
можно было утягивать с по- 
лок вещи, а при достаточ- 
но высоком уровне — во- 
ровать из карманов. Даль- 
ше учим заклинание "хаме- 
леон", чтобы можно было 
вскрывать замки, не при- 
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влекая внимания. Само со- 
бой, телекинез — велико- 
лепный воровской навык, 
даже лучше "хамелеона". По- 
чти любую вещь можно ста- 
щить из-за угла. Кстати, и 
замки открывать можно с 
большого расстояния, но тут 
уже придется самому зачаро- 
вать вещичку... Надо быть 
готовым к тому, что попа- 
дешься. Убегать, а не драть- 
ся, иначе наберется нездоро- 
вое количество штрафов. 
При первой возможности 
слетать в родную воровскую 
гильдию и снять с себя вися- 
щие перед обществом долги. 
Не ходить в тюрьму (у меня, 
правда, был случай, когда 
мне вместо снятия навыка 
добавили единичку к навыку 
"красться", но повторить неудалось). 
Перед тем каксдаваться стражникам 
и платить им штраф, выложить все из 
карманов (просто на пол) — мало ли, 
что у вас там накопилось ворованно- 
го, так можно и полезного предмета 
лишиться, а потом придется доставать 
его из охраняемого сундука с вещдо- 
ками в ближайшем форте... Если уда- 
лось ухлопать ординатора — не на- 
глеть, ординаторы ненавидят, когда 
их шлемы носят посторонние. Броню 
забрать — и тут же продать от греха. 

Можно стать наемным убийцей. 
Убивать людей, вообще говоря, 
здесь очень легко, даже слишком. 
Провоцирует. Не торопитесь — я, 
скажем, рановато уложил тех, кто 
убил местного налоговика, вот и не 
пришлось выполнять эту задачу. Луч- 
ше вступите в МорагТонг — это убий- 
цы гордые и с принципами. Ухлопа- 
ешь жертву, подскочит стражник, а 
ты ему квиток в нос: "Отвали, все по 
закону". Утрется и убежит — понима- 
ет... Да и до стражника можно не до- 
водить: большинство людей адекват- 
но реагируют на многократные изде- 
вательства (обычно трех-четырех ус- 
пешных издевок хватает для того, 
чтобы он сам на тебя напал, а даль- 
ше, понятно, самооборона)... 

Чистым магом быть почти невоз- 
можно, хотя забавно. Маны баналь- 
но мало, для ее восстановления нуж- 
ны дефицитные ингредиенты. Серь- 
езные заклинания требуют жуткова- 
того количества маны, да еще и 
имеют неплохую вероятность сбоя. 
Да, можно позвать духа предков, по- 
бить его кулаком, если ты атронах 
или имеешь вещичку с поглощением 
магии (скажем, из хранилища Тель- 
ванни в Вивеке — очень уж его пло- 



В дождь тельваннские строения выглядят еще органичнее. И цефалоподо- 
вый шлем охранника мягко намекает на его близость к природе. Тем, кто не 
умеет уверенно левитировать, лучше здесь не ошиваться — в башню все рав- 
но не проникнуть. 




хо охраняют), и получить бесплатную 
заправку, но в бою так не очень по- 
развлекаешься... 

Вы спросите, а зачем же тогда во- 
обще тратить время и силы на тре- 
нировку магии? Ответ тривиален: 
без нее не повысят во многих гиль- 
диях. Да и некоторые заклинания 
удивительно рано становятся "дос- 
тупными" по цене и результату и 
вполне работают, пока не захочется 
перейти на зачарованную вещь. 
Опять же не забудем, что заклинания 
ничего не весят. Удобно... А для их 
тренировки идем к ближайшему тор- 
говцу, изготавливающему заклина- 
ния по заказу, и делаем почти бес- 
платную версию на единичку маны. 
После чего используем ее везде, где 
только можно... 

Кстати, тем же методом можно изба- 
виться от "лишних" заклинаний: до 
восьми эффектов разрешается упако- 
вать в одно "хранилище", чтобы ими 
можно было потом зачаровать пред- 
мет, но не приходилось листать их мно- 
гостраничный список. А оригиналы (с 
помощью щелчка по ним с прижатым 
5ИІЙ) удаляются из списка — вряд ли 
они так уж понадобятся для жизни, 
предметы удобнее. 

Воины — вот, пожалуй, основное за- 
нятие. Мана кончается, заряд предме- 
тов иссякает, у врагов появляется эф- 
фект отражения... а ножик — он и в 
Африке ножик, бьет себе и бьет. При- 
чем роскошных ножиков вокруг — сот- 
ни, если не тысячи, один другого за- 
бавнее, зачем лишать себя удоволь- 
ствия ими драться? Обратите внима- 
ние на одну важную мелочь: точность 
удара очень сильно зависит от устало- 
сти (для магов эффект аналогичен, 
только уменьшается вероятность ус- 



пешного срабатывания 
заклинания). Поэтому не 
забывайте иногда перехо- 
дить на шаг и отдыхать (или 
использовать предметы 
для восстановления сил). А 
можно просто бегать голы- 
шом и без груза — при 
этом силы практически не 
расходуются. 

И, наконец, маги-зачаро- 
ватели. Очень мощны, но 
скучноваты. Все доступно 
практически сразу, но ис- 
пользовать самые мощ- 
ные ножики просто так не 
получается, все равно при- 
дется с ними долго трени- 
роваться. Зато открывают- 
ся новые способы смерто- 
убийства: скажем, можно 
поставить на землю не- 
сколько злых вызванных монстров, а 
самому взлететь и зависнуть в возду- 
хе, пока они не разберутся... 

Напоследок дам забавную рекомен- 
дацию: тщательно продумайте раз- 
мер и расположение окон на экране. 
К примеру, если окно беседы подви- 
нуть нужным образом, то можно де- 
лать Регзиасіе/Асітіге (кто знает, как 
их переведут. ..) двойным щелчком, не 
двигая мышь, и уровни красноречия 
потекут просто рекой... Да и опти- 
мальное расположение основных 
окон способно сильно уменьшить не- 
обходимость прокрутки, сберегая 
пальцы. А если вдруг какое-то из окон 
на основном экране пропадет — не 
пугайтесь, щелкните на одной из пик- 
тограмм интерфейса (микрокарте, 
столбикам здоровья и т.д.), кои вклю- 
чают и выключают соответствующие 
большие окна... 

ОТ РЕДАКЦИИ: Как выяснилось после 
публикации первой части этого мате- 
риала, многоуважаемая компания 
"Акелла" передала нам для работы от- 
нюдь не финальную версию своего 
"внутреннего словарика" (см. третью 
колонку на стр. 38 прошлого номера), 
а значит, мы пока не вправе судить о 
качестве перевода игры. Что резонно 
и не вызывает никаких сомнений. 
Впрочем, о переводе игры мы и не за- 
икались: речь, как вы помните, шла 
лишь о не совсем корректном, на наш 
взгляд, переводе отдельныхлексем из 
словарика. Тем не менее приносим из- 
винения локализаторам и читателям 
журнала за формулировку, которая 
вызвала легкие кривотолки. Искрен- 
не верим, что качество локализации 
любимого "Морровинда" будет на са- 
мом высоком уровне, 




Весь октябрь в магазинах «ПАРТИЯ» 
каждому покупателю компьютера — игра в подарок от «РУССОБИТ-М» 




ѵѵѵѵѵѵ.рагіуа.ш 
787-70-07 



Адреса магазинов: 
"Электроника" Проспект Мира, 118а 
"Машина времени" Пресненский вал, 7 
"Электроника" Солянка, д. 1 
"Электронный мир" Ленинский пр-т, 70/11 



"Виртуальный Мир" Волгоградский пр-кт, 1 
"Брянская" Брянская, 12 
"Галерея Домино" Калужская пл., 1 
"Мир электроники" Земляной Вал, д. 32 
"Партия-Олимп" Мичуринский пр-т, 45 



"На Комсомольском" Комсомольский пр-кт, 27 "Генерал Электрик" М.Черкасский пер.,2\5 



"Каменный Цветок"ул. Народного Ополчения, 52 
"Светофор" Варшавское шоссе, 2 
"Помидор" Ленинградский пр, 52 
"Щелчок" Ул. Уральская, 1а 
"Домотехника" Долгоруковская, д. 40 
"Атриум" Земляной вал, д. 33 
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связи с этим не могу не вер- 
нуться к ненавистной вам 
теме массовых многополь- 
зовательских игр (ММОС). 
Разумеется, вопрос исключительно 
теоретический, потому что активных 
онлайн-игроков у нас в стране по раз- 
ным причинам чуть больше шести с 
четвертью человек. Междутем в бла- 
гополучном Интернет-зарубежье их 
немногим больше. Самая популярная 
на данный момент онлайновая роле- 
вая игра Еѵегдиезт. собрала чуть боль- 
ше 400000 подписчиков. От лидера 
несколько отстают Шііта Опііпе, 
Азпегоп'з СаІІ и Оагк А°;е от Саглеіоі. 
То есть всего в многопользовательс- 
ком шабаше задействованы миллион 
с лишним человек, что по местным 
меркам не так уж и много. 

Аналитики фРС ІпІеІІІ^епсе) пред- 
сказывают рост аудитории (скажем, 
в США в ближайшие два года коли- 
чество пользователей ММОС долж- 
но вырасти на 2-3 млн. человек), а 
креативные директора многочислен- 
ных студий разработчиков так во- 
обще разрываются отоптимизма 
и уверены, что массовые онлайн- 
игры станут серьезными соперни- 
ками киноиндустрии в течение 5- 
10 лет. Впрочем, что же им еще 
говорить — ведь каждое слово 
ведущих игродизайнеров ловят 
многочисленные инвесторы, ко- 
торые вложили деньги в потенци- 
ально бездонный рынок. 

Желающих заработать на почти 
пустом месте немало. Судите 
сами. Сегодня возжелавший по- 
грузиться в регзізіепі ѵѵогісі инди- 
видуум может всерьез рассмат- 
ривать предложения пяти 



В ПОИСКЕ НОВЫХ 
ШТАМПОВ 

БЕЛЫЕ ОЧКАРИКИ-ТОЛКИНИСТЫ 
НЕ В СОСТОЯНИИ УВЛЕЧЬ 
АФРОАМЕРИКАНСКИХ ЖЕНЩИН 

Дорогой дневник, у меня радость. После долгих месяцев 
ожидания два молодых человека в зеленых комбинезонах 
протянули в мою квартиру выделенную Интернет-линию. 
С этого момента я хожу около домашнего компьютера с 
некоторой опаской. Если раньше на столе стояла 
обыкновенная ультимативная машина для игр, оснащенная 
по последнему слову технической мысли, оборудованная 
всеми возможными видами манипуляторов и 
контроллеров, то теперь... теперь там портал в-черт- 
знает-куда, способный засосать человека без остатка. 
Заключительный этап моего гениального плана впереди. 
Осталось лишь выбрать точку назначения. 



ММОРРС. В течение этого и следую- 
щего года на линии появятся более 
ТРИДЦАТИ игровых вселенных. По- 
метьте себе: ЗгсІ ѴѴогІсІ, А^ез от Аігіігіа, 
Азпегоп'з СаІІ 2, А Таіе іп Іпе Оезегі, 
ВІаск Мооп Спгопісіез, Саегоп 3000, 
Спагг: ТИе Сгітгп Раіе, Сііігеп 2его, 
Сііу от" Негоез, ОагктаІІ, Ога^оп 
Етрігез, ЕагІИ апсі ВеуопсІ, ЕІ Кагсііап, 
ЕпсІІезз А§ез, Еѵе Опііпе: Тпе ЗесопсІ 
Сепезіз, Ногігопз, Ыпеа§е II: Тпе Спа- 
оііс Спгопісіе, Муагіа, Муіп отЗота, 
РІапеі.5ісІе, (Зиезт. от А^ез, Неаітз от" 
Тогтепі, Тпе РиЫез от Еѵепіісіе, 




ЗпаоІоѵѵЬапе, Тпе Зітз Опііпе, Зіаг 
ѴѴагз: Саіахіез и ѴѴогІсІ оТ, конечно, 
ѴѴагСгаИ Список неполон и обновля- 
ется каждый месяц. 

Учитывая, что среднестатистическая 
ММОРРС требует от игрока минимум 
20 часов внимания в неделю на про- 
тяжении полугода, издателям онлай- 
новых королевств придется очень по- 
стараться, чтобы привлечь потенци- 
альных подданных. Второго шанса у 
них может просто не оказаться. В от- 
личие от игр других жанров, здесь 
очень многое строится на общении 
пользователей друг с другом, и 
часто игра становится лишь по- 
водом для очередной встречи. 
"Я играю в Еѵегдиезі ежеднев- 
но в течение трех лет, — делит- 
ся с нами радостью Дженифер 
Пауэлл Уеппітег РоѵѵеІІ), консуль- 
тант. — Единственное, что мо- 
жет заставить меня переклю- 
читься на другую игру, — это дру- 
зья. Потому что эти люди, вклю- 
чая моего мужа, — главная 
причина, почему я здесь". 



I & ВеуопсІ предлагает не тот тип космоса, в котором хо- 
сь бы оказаться. 



СКАЗОЧНОЕ ГЕТТО 

Междутем увеличение количе- 
ства онлайновых РРС и страте- 
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гии не означает автомати- 
ческого пятикратного роста 
клиентуры. Проблема втом, 
что все игры (за редким ис- 
ключением) нацелены на 
одну и туже сомнительного 
вида аудиторию. На хард- 
корн ых-игроков-зад вину- 
тых-на-фэнтези-и-звезд- 
ных-войнах-маньяков-спо- 
собных-день-и-ночь-сидеть- 
в-Интернете. На людей, к 
которым вы, вполне вероят- 
но, себя отнести не можете 
при всем желании. Хотя 
против периодических иг- 
рищ с себе подобными ни- 
чего и не имеете. 

Пройдет немного време- 
ни, и в высшей степени пристраст- 
ный суд вынесет всем этим сказоч- 
ным мирам суровый приговор. Вжи- 
вых останутся немногие. Озабочен- 
ные данным фактом разработчики 
ММОС. собрались за круглым столом 
на одном из заседаний Сатез 
Оеѵеіорегз Соптегепсе (СЮС), чтобы 
обсудить судьбы своих многомилли- 
онных проектов. Обсуждение получи- 
лось более чем горячим. "Я прошу 
присутствующих здесь женщин под- 
нять руки", — начал свое выступле- 
ние экзальтированный гейм-дизай- 
нер из Великобритании. В воздухе не 
показалось ни одной конечности. 
"Посмотрите на нас!" Присутствую- 
щие опустили очи долу и угрюмо за- 
кивали головами. "Мы — белые муж- 
чины, носящие очки от близорукос- 
ти. Мы любим роман Толкина, фильм 
"Звездные войны" и ролевую систе- 
му "Подземелья и драконы", кото- 
рым в общей сложности почти сто 
лет. Как МЫ можем создать игру для 
массового рынка?!." 

Порочный круг налицо. Разработ- 
чики делают игры для самих 
себя. Подавляющее большин- 
ство грядущих проектов пере- 
полнены эльфами и гоблина- 
ми и работают по одним и тем 
же, с небольшими вариация- 
ми, законам. Даже киберпан- 
ковская ролевая игра 
Апагспу Опііпе при ближай- 
шем рассмотрении оказыва- 
ется сказкой. Вместо воинов 
здесь — воины, вместо магов 
— техномаги, и так далее. 

ЭЛЬФАМ ВХОД ВОСПРЕЩЕН 

Итак, что нужно сделать, что- 
бы привлечь на свою сторо- 
ну новых людей? Первое, что 
приходит в голову, — все из- 
менить. Вместо драконов у 




нас будут летающие боевые компь- 
ютеры, наследники древней циви- 
лизации. Вместо гномов — корена- 
стые киборги с пьезотопорами. Вме- 
сто магов... впрочем, разве воз- 
можно заменить магов? Придумать 
по-настоящему новые декорации, а 
уж тем более правила — очень не- 
просто. Среди будущих игр лишь не- 
многие могут похвастаться ориги- 
нальными идеями. 

К пример, в Сііу от Негоез (ѵѵѵѵѵѵ.сііу- 
отпегоез.сот) игрокам предлагают 
роль Супергероев. "Несмотря на за- 
силье игр на фэнтезийную тему, да- 
леко не все игроки действительно 
ассоциируют себя с эльфом или се- 
добородым волшебником. А вот Су- 
пергероями хотят быть абсолютно 
все", — считает Рик Дакан (Кіск 
Оакап), ведущий дизайнер грядуще- 
го героического эпоса. В С ііу от 
Негоез между игроками не будет 
вражды — потому что для разногла- 
сий не останется времени. Жители 
Города постоянно попадают в разные 
истории, становясь жертвами много- 



В насквозь киберпанковском Ыеосгоп игроки могут переодеваться в 
маскарадные костюмы и танцевать под руководством опытных инст- 
рукторов. 




численных Злодеев и воз- 
главляемых ими Органи- 
заций. Если по какому-то 
недоразумению вы не чи- 
таете комиксов, вспомни- 
те любой из фильмов про 
Бэтмена и не ошибетесь. 

В погоне за популярно- 
стью к Супергероям гото- 
вы присоединиться бес- 
страшные звездоплава- 
тели и космические тор- 
говцы. Энергия, спящая в 
древней Е1іт.е, способна 
превратить в обитаемые 
миры немало игровых 
серверов. Представьте, 
что "Элита" возвращает- 
ся — но не одна, а вмес- 
те с десятками тысяч живых обита- 
телей, играть с которыми куда инте- 
реснее, чем с бездушным калькуля- 
тором. Среди основных 
претендентов, вне сомнения, ве- 
ствудовская ЕагіпапсІ ВеуопсІ, а так- 
же изумительной красоты Еѵе 
Опііпе, у которой есть даже сайт на 
русском языке (ѵѵѵѵѵѵ.еѵе-опііпе.ги). 

Весьма однобоко освещенная в 
Апагспу Опііпе киберпанковская 
тема обещает предстать в полной 
красе в будущем технотриллере 
Меосгоп (ѵѵѵѵѵѵ.пеосгоп.сот), четвер- 
тая версия "беты" которого распро- 
страняется совершенно свободно и 
занимает всего-то 1,2 Гбайт. Здесь 
особенная атмосфера (вспомним 
Оеиз Ех) сочетается с простотой и до- 
ступностью обыкновенного 30-шуте- 
ра (снова вспомним йеиз Ех). Нео- 
крон, последний обитаемый город на 
Земле, приглашает нас отпраздно- 
вать закат человечества. Сотрудни- 
ки корпораций с пристегнутыми к за- 
пястьям кейсами, гибсоновские про- 
ститутки в рваных чулках и никаких 
хоббитов. Вы можете себе это 
представить? Заманчиво, но 
врядли подойдет для массово- 
го рынка. 

На другом полюсе виднеет- 
ся громада ѴѴогІсІ ѴѴаг II Опііпе 
(ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵѵѵііопііпе.сот). Теоре- 
тически нас ждет ВаиіетіеІсІ 
1942 в масштабе целого 
фронта. Эта игра настолько 
велика, что не имеет ни даты 
начала создания, ни даты 
окончания разработки. Она 
постоянно "ипсіег сопзішс- 
Ііоп", игроки могут подклю- 
читься в любой момент, при- 
нять участие в сражениях (се- 
годня в меню операция 
"Блицкриг"), причем резуль- 
тат совместных действий ото- 



ОЛЕГ МИХАИЛОВИЧ ХАЖИНСКИИ 



бражается на ежечасно обновляе- 
мой карте Европы. Чудеса! 

Пожалуй, единственная действи- 
тельно инновационная игра — Таіе 
іп "Іпе Оезегі (ѵѵѵѵѵѵ.аіаіеіпіпесіез- 
еП.сот). "Давайте проведем не- 
большой эксперимент, — предлага- 
ет ее дизайнер Эндрю Л. Теппер 
(Апсігеѵѵ І-. Террег). — Спросите себя, 
какая из историй вам ближе: исто- 
рия о спасении вашей семьи или ис- 
тория о спасении мира. Меня лично 
больше волнует первая. Уверен, 
большинство обычных людей тоже. 
Так почему же дизайнеры ММОРРС 
заставляют нас постоянно спасать 
мир?!" В Таіе іп т.пе Оезегі не будет 
ни сражений, ни монстров, ни игро- 
ков-людоедов. Пользователи раз- 
виваются в игре путем выполнения, 
участия или управления большими 
проектами. Основные инструменты 
— политика и торговля. Главная 
цель — гармоничное духовное раз- 
витие персонажа и его окружения. 
К сожалению, выглядит все это пока 
столь же занудно, как и звучит. Ос- 
новную ценность составит духовное 
богатство, которое приобретут буду- 
щие подписчики в обмен на 15 дол- 
ларов в месяц. 

Среди всех прочих наиболее "на- 
родной" обещает стать, само собой, 
Тпе Зітз Опііпе. Честно говоря, пос- 
ле прочтения многочисленных мате- 
риалов и интервью я так и не смог 
понять, в чем состоит смысл этой 
игры. Очевидно, в этом и есть глав- 
ный секрет ее грядущего успеха. По- 
золоченный счастливчик Уилл Райт 
(ѴѴІІІ ѴѴгіёпт.) полагает, что если хотя 
бы небольшая часть поклонников 
Тпе Зігпз решит попробовать свои 
силы в Интернете, будет неплохо. 
Действительно неплохо, учитывая, 
что игрушка вместе с аддонами ра- 
зошлась тиражом 8 миллионов ко- 
пий, побив абсолютно все рекорды 
продаж. Тпе Зітз и 5т.аг ѴѴагз: 
Саіахіез — это, пожалуй, единствен- 
ные из всех будущих ММОРРС, име- 
ющих серьезные шансы преодолеть 
миллионный рубеж. ѴѴогІсІ от, есте- 
ственно, ѴѴагСгагІ в расчет прини- 
мать не стоит, потому что выйдет он, 
по сложившейся традиции, лет че- 
рез пять. 

И ЧТО ЕЩЕ 

Орки или хакеры, сержанты или ком- 
мивояжеры — нетакуж важно, если 
внутри царит хаос, бескультурье и де- 
довщина. Большинство "обычных иг- 
роков", решивших поиграть в одну из 
существующих онлайновых РРС, не 
выдерживают абсолютно никакой 



конкуренции с сетевыми маньяками, 
которые отдают виртуальному суще- 
ствованию все свободное время. За 
те жалкие час-два в день, что "нью- 
бисы" готовы быть с игрой, невоз- 
можно достичь заоблачных высот, на 
которых обитают местные небожите- 
ли. Цифровое неравенство, о кото- 
ром так любит рассуждать Б.Гейтс, 
здесь приобретает особенные, из- 
вращенные формы: тебе натурально 
приходится выбирать между карье- 
рой в "том" или "этом" мире. Преус- 
певающий клерк возвращается из 
офиса домой и... подвергается не- 
мыслимым унижениям со стороны 
тринадцатилетнего ребенка, кото- 
рый временно принял форму могу- 
щественного мага струдноперевари- 
ваемым именем. Разве это порядок? 

Понимая, что непорядок, разработ- 
чики игр отчаянно пытаются угодить 
и нашим и вашим. Скажем, дизайне- 
ры Зіаг ѴѴагз: Саіахіез планируют 
организовать все так, чтобы сокра- 
тить время пребывания в игре до ра- 
зумного предела. Скажем, до 10 ча- 
сов в неделю. Это не значит, что все 
остальное время ваши дела в мире 
"Звездных войн" будут заморожены. 
Если вы выберете роль торговца, то 
сможете нанять управляемого ком- 
пьютером персонажа (робота!), кото- 
рый будет присматривать за магази- 
ном в часы вашего отсутствия и об- 
служивать покупателей. Кроме того, 
ничто не мешает поручать выполне- 
ние возложенных на вас задач дру- 
гим людям за процент от предпола- 
гаемой прибыли. 

Да. И женщины. Привлечь их в 
ряды активных игроков — мечта 
каждого. Ради них разработчики 
идут на беспрецедентные шаги, ста- 
раясь всеми силами оградить 
оррозііе зех от подростковой агрес- 
сии, переполняющей Интернет-сер- 
веры. И Тпе Зігтіз Опііпе, и Зіаг ѴѴагз: 
Оаіахіез будут содержать средства, 
позволяющие бороться с виртуаль- 
ными хулиганами. Например, в 
"Звездных войнах" игрок нажатием 
одной-единственной кнопки сможет 
отправить в "компетентные органы" 
жалобу, которая будет содержать 
картинку и запись последних пяти 
минут переговоров жертвы. Спра- 
ведливый суд рассмотрит обраще- 
ние и примет необходимые меры. 
Говорят также, что Уилл Райт само- 
лично бродит по созданному им 
миру Тпе Зітз Опііпе и пристает к 
мирным бета-тестерам. Ведет себя 
безобразно, буянит, позволяет себе 
грязные намеки. И заодно тестиру- 
ет систему безопасности, ищет но- 



вые способы расстроить, спугнуть 
чувствительных обитательниц (да и 
обитателей) виртуального города. 

Авторы ЗІагѴѴагз: Саіахіез пытают- 
ся привлечь женщин и другими спо- 
собами. Среди 700 видов умений, 
предусмотренных в игре, лишь треть 
имеет отношение к военным дей- 
ствиям. Все остальное — исключи- 
тельно мирные навыки, среди кото- 
рых, стыдно признаться, есть "скилл" 
парикмахера. 

Итак, в следующем году Интернет 
станет местом сражения высоко- 
бюджетных игровых проектов. На 
арену выходят настоящие титаны: 
Зіаг ѴѴагз: Саіахіез, Тпе Зітз Опііпе, 
ѴѴогІсІ от, понимаете, ѴѴагСгагі. и ат- 
леты поменьше, среди которых до- 
рогой сердцу Д.Гусакова 
ѴѴагпаттег Опііпе. На любой цвет и 
вкус, эксклюзивно для любителей 
убивать игроков и специально для 
желающих остаться в покое, ориен- 
тированных на духовный рост и ма- 
териальное обретение. Игры станут 
проще и доступнее, будут отнимать 
меньше времени, заткнут рот груби- 
янам, а некоторые будут распрост- 
раняться совершенно бесплатно. 
Только возьми и играй, понравится 
— плати абонентскую плату. 

В этом политкорректном, рафиниро- 
ванном мире, где каждый может за- 
ложить друга нажатием одной кноп- 
ки, суровым обитателям сегодняшних 
ММОРРС будетскучновато. Впрочем, 
и здесь разработчики нашли выход: 
всеми силами они пытаются привлечь 
опытных игроков для создания соб- 
ственных игровых зон, резерваций со 
своими правилами и новыми приклю- 
чениями. Даже в насквозь попсовом 
Тпе Зітз Опііпе будет возможность 
строить собственные, скажем, парки 
развлечений и брать с новичков 
деньги за посещение. Среди аттрак- 
ционов мне видится "Звезда смерти" 
и "Этрусские горки" с отсутствующим 
на вылете с трамплина звеном. Иди- 
отически радостные симы будут вме- 
сте с поездом улетать в самое небо, 
пробивать брешь в оболочке серве- 
ра и попадать в соседний Зпасіоѵѵ- 
Вапе (ѵѵѵѵѵѵ.зпасІоѵѵЬапе.сот) или Ога- 
^оп Етрігез (ѵѵѵѵѵѵ.сіга^опетрі- 
гез.сот), ориентированный исключи- 
тельно на РКІІІІпё. Где, собственно, и 
будут съедены. 

В общем, счастье ожидает всех, 
кроме меня. За четыре дня ежеве- 
чернего рубилова в демо-версию 
ВаШетіеІс! 1942 я израсходовал 400 
Мбайт трафика. Поэтому последний 
этап гениального плана, кажется, 
придется отложить... 
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Щ а ЕСТ5 делать абсолютно нечего. В этот раз поедете в Лейпциг. На Сагпез Сопѵепііоп. 
^^^^^Ш В пломбированном вагоне. Немцы — братья навек. Кроме того, мы слишком давно 
■ не общались с Томом". — веско отмерил нужное количество слогов ББ, по-лукичевс- 

™ ки прищурившись. И уже в следующее мгновение мы мчались на перекладных в пре- 

красный город, где восковая Кайли говорит ровно 23 фразы, голубей просят не прикармли- 
вать, поскольку необузданно гадят и сводят с ума кондукторов, мать — королева, люди муже- 
ственного пола исключительно "§епт.з", а §атез теап Ьизіпезз. Лондон! 

ЕСТ5 2002. В новом месте. В старом свете. После бешеного, с психопатическим надрывом 
шабаша заокеанских профессиональных шоу в Лондоне покойно и тихо, как в санатории для 
ветеранов войны 1812 года. Готовый к любым извращениям, кроме этого, журналистский зра- 
чок в ужасе расширяется, в глотке меркнет птичий крик: "Убили!". 

Что не соответствует действительности. Или, скажем так, не совсем соответствует. ЕСТ5 нео- 
жиданно сменила маску и стала настоящим тестом на журналистскую профпригодность. Пред- 
ставленные здесь проекты не всасывают окрестных зевак могучим пиар-пылесосом — на по- 
добный хай-теку их авторов просто нет средств. Почему? Они — независимые. Хиты ЕСТЗ-пока- 
за надо отыскивать вручную, просеивая невзрачный песок одинаковых стендов-загончиков, 
отмечая и фиксируя каждую мелочь. Какой там плакат висит за безымянным окошком? Не пре- 
зидент ли Еріс рубит всех в капусту на стенде пѵісііа? Не вломиться ли на Сатез Оеѵеіорег 
Соптегепсе, дабы потолковать по душам с ребятами из Віітар Вгот.гіегз? 

Без официально шебутных американцев (породистый техасец Билл Далли из 300 не в счет) 
ЕІесттопіс Сопзитег Тгасіе Зпоѵѵ обрела истинно европейское лицо. Скучное? Ничего подобно- 
го, сэр. Если Канны кажутся вам скучными по сравнению с лос-анджелесским "Оскаром", мы 
вправе лишь посочувствовать. 

ЕСТЗ 2002 открыла дорогу игровому арт-хаусу, и можно ли пройти мимо? Вапсіііз, Вгокеп ЗѵѵогсІ 
III, Вгеес!, Спготе, Оауотт_пе Миіапіз, ОеѵазШіоп, НаппіЬаІ, Мізіглаге, "Периметр", 5рІіпт.ег СеІІ, 
Храпе! РаІІу, Ѵ-Ргоіесі — вот наше меню месяца. 

і-опё Ііѵе Агіпоизе! 

Александр ВЕРШИНИН. 




есг.5" :: гоог 
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^^^Ш урнал Сате.ЕХЕ не является печатным органом яростного патриотического 
И^^^ толка, но всему же есть пределы, мон ами. В редкое состояние эмфатической 
родиноприязни честного журналиста способен загнать, например, ролик Тот 
' СІапсу'5 РаіпЬоѵѵ 8іх: Раѵеп Зпіеіо! от французской ІІЬІ Зой. Здесь приблудив- 

шие в лесу представители американского спецназа считают возможным отстреливать парней 
в российской форме аки смирных барашков: да, наши курят, но не в Нью-Йорке же... 

Мы прерываем данный материал на полуноте, чтобы на гребне поднявшейся патриотической 
волны объявить о новых проектах Ведущей Российской Игрокомпании. Вот наш нетривиаль- 
ный монплезир зарвавшимся томклэнсям и клике: стратегия в реальном и походовом времени 
ТИете Согку Рагк, посвященная празднику бойцов ВДВ, увидит свет уже к концу этого года. 
Купайтесь в фонтанах, братайтесь с совершенно незнакомыми людьми, радуйтесь миллионам 
малопонятных гражданскому люду услад! Возведенный на Хорошо Известном Движке авиаси- 
мулятор Негоез от Тога-Вога станет второй официальной игрой армии США и заказан руковод- 
ством объединенного штаба ВВС. В условиях, максимально приближенных к реальным, отваж- 
ным пилотам предстоит охотиться за машинами "скорой помощи", бомбить ничего не подозре- 
вающие свадьбы и поливать напалмом поля с любимым сырьем российских кондитеров, ма- 
ком. Релиз в 2003 году? Мы жужжим и подвываем от нетерпения! 

...вот, пожалуй, и все, что мы хотели бы рассказать о Раѵеп ЗНІеІсІ. Гораздо более соблазни- 
тельным выглядит следующий лицензионный прожект по сочинениям американского милита- 
ристического Толстого: Тот С1апсу'з Зрііпіег СеІІ. Достанется всем: и модному жанру зіеаІт.п- 
шутеров, и бандам международных террористов, и Джеймсу Бонду, и даже производящим Со- 
лидного Снейка японцам, ловко зажилившим титул самого сексуального протагониста грабля- 
ми Меіаі СеагЗоІіс!. 

Один дома 

Нет, натурально, такого вы еще не видели (по счастью, мы уже да, и воттеперь делимся). Самым 
робким сравнением станет указивка на популярный и одноименный североамериканский се- 
риал про копов ("Сорз"), где вооруженная оператором команда бравых полицанеров вприп- 
рыжку скачет по долам и весям, скручивая наркобаронов, пушеров и дилеров, порицая пред- 
ставительниц древнейшей, владельцев табачных лавок и, конечно, нелегальных иммигрантов 
с островов Зеленого Мыса. 

Из "Копов" выудили бесценную репортажную манеру съемки, превращающую игру в помесь 
экшен-муви с балетной постановкой Мариинки. Камера барражирует за могучими плечами 
нашего героя, заглядывает вместе с ним в прицел автомата, ее беспокойная душа вселяется в 
зрачки устройств внешнего наблюдения, вползает в замочную скважину или щель под дверью, 
осторожно сует нос в соседнюю комнату и вообще от души веселится. Главным ее удовольстви- 
ем является, конечно, показ Сэма во весь фрунт, стремя зеленеющими во тьме глазами, позой 
Спайдермена и игрушечной ГЫ2000 у щеки. 

И никакой фантастики. Сэм Фишер (Зат ГізИег), любимое дитя международной антитеррорис- 
тической группы-загадки, вполне может считаться незаконнорожденным отпрыском агента 
Дж.Б., британскоподданного, эсквайра. Неназванное, но интуитивно американское правитель- 
ство натравливает своего супероперативника на представителей мирового зла — и мы пови- 
нуемся. Ведь если есть в кармане пачка модных гэджетов, а во лбу многофункциональное уст- 
ройство для чтения шифровок под одеялом, то террористам лучше родиться обратно. Справед- 
ливость торжествует, пока в логове врага находятся надежные водопроводные трубы. 

Сэм стремительный 

Про трубные коммуникации — это не для пионерской стенгазеты. Сэм Фишер умеет и любит 
бродить по набитым противниками Свобод подвалам, и — боже правый! — КАК ОН ЭТО ДЕЛА- 
ЕТ. Весь проект ЗрІіпІегСеІІ построен вокруг гипнотического зрелища крадущегося вотьмеСэма. 
Тпіет чернеет от зависти, Меіаі Сеаг Зоііс! вешается на собственной бандане со сдавленным 
"банзай, хонто ни". Сэм дает мастер-класс. 

Подпрыгнуть и уцепиться за трубу у потолка. Как вы хотите передвигаться: на одних руках, блис- 
тая мускулистым торсом и тренированно болтая ногами, или уцепившись всеми конечностями за 
подпотолочную монорельсу? Камера взмывает вверх вслед за хозяином. Пол, усыпанный лазер- 
ными триггерами, растяжками, чувствительными к давлению панелями и прочим скарбом заш- 
татного злоумышленника, остается далеко внизу. Естественно, поднебесная диспозиция ничуть 
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не мешает нашему супергерою вести мет- 
кий огонь. В духе героев кинематографи- 
ческого Китая, Сэм способен в мгновение 
ока воспарить наддверной аркой даже без 
помощи труб: оттопыренные в шпагате ноги 
упираются в стены узкого коридора, руки 
свободны для различных занятий, которы- 
ми обычно тешат себя мегакоммандос, сви- 
сая с потолка вместо хрустальной люстры. 

Дальше начинается неистовое. Наш вун- 
деркинд обучен специальному развлече- 
нию: тихой сапой подползти сзади, одарив 
супостатову шею захватом одной руки, а 
висок — дулом автоматического пятнадца- 
тизарядного в другой. И делай с ним что 
хошь. Иные харизматичные террористы не- 
медленно начинают извергать диалоговые 
окна, понукаемые к дальнейшему фонтани- 
рованию ласковым сокращением Сэмовых 
пальцев на шее. Говоруна можно отпустить, 
но лучше облагородить пистолетом по за- 
тылку: функции предусмотрены. Более мол- 
чаливые друзья бородатого старца служат 
замечательным живым щитом. Циничную красоту 
натюрморта невозможно достойно описать печат- 
ным слогом. Сэм вальсируете незадачливым плен- 
ником наперевес, двуногий бронежилет принимает 
на себя пули, осколки, огонь и удары взрывной вол- 
ны. Неповторимо негуманный, неслыханно дерзкий 
трюк! Публика аплодисманит стоя. 

Прочие счастливые очевидцы описывают вообще 
нереальное. Подпотолочный Сэм стреляет в огром- 
ных размеров аквариум — и водные массы водо- 
падом низвергаются на пол, под ноги слегка оза- 
даченных процессом злодеев. С отрешенностью 
Мессии наш герой активирует электрический стан- 
нер и роняет его в новоиспеченное море. Вспыш- 
ки, вскрики, жаркое из террористов... рекоменду- 
ется подавать с овощами и грибным соусом. 




И тишина 

На самом-то деле Зріігтіег СеІІ совсем не 
злой. Напротив, главное удовольствие по- 
лучается от мастерского бесшумного про- 
никновения и столь же красивого ухода. 
Для чегоу Сэма есть все технологии мира. 

Начнем с трех глаз во лбу. Специальная 
анимация сподвигает Сэмову руку пере- 
щелкнуть линзы, активировав режим теп- 
ловой или ночного видения — по выбору. 
Последний отличается шикарной серой 
рябью, зерном и прочими художественны- 
ми помехами, притягивающими праздных 
зевак почище мавзолея. Первый сильно 
отдает АѵР и позволяет вычислять врагов 
через глухие стенки. Здесь заключается 
вся тактическая душа Зріігтіег СеІІ: каждая 
новая комната становится маленьким Бо- 
родино, поводом для изощренного и осто- 
рожного исследования, проведения педсо- 
вета с самим собой и молниеносного вы- 
полнения задуманного. Сэм подсовывает 
специальную оптическую камеру под 



дверь (вид снизу незабываем!), щедрой рукой ме- 
четспециальную камеру-прилипалу на стены и по- 
толок — дабы затем, сидя в смежном помещении, 
рассматривать супостатовы макушки и раздумы- 
вать о судьбах мира. 

А как он стелется по стенам — Матта Міа! Игро- 
вая камера с готовностью отскакивает назад, ри- 
суя прильнувшего к очередной двери Сэма. В од- 
ной лапочке пистолет, другая осторожно берется 
за ручку и сдвигает дверь на миллиметр. Два. Пять. 
Сколько укажете! Довольная открывшейся перс- 
пективой, игровая камера устремляется к трещи- 
не в соседний, еще не изученный и потому столь 
волнительный мир. Ах, трепет первого шага. 

Пока зрителей подбрасывают волны саспенса, 
Сэм спокоен и готов открыть огонь на пораже- 
ние. Он с удовольствием палит из-за угла, прак- 



Тепловой режим 
зрения не слишком 
помогает 
ориентации Сэма 
в пространстве, 
зато с неизмен- 
ным успехом 
раскрывает места 
"закладки" врагов. 
Если это не 
ледяная ванна, 
конечно. 



потолки в игре 
отделаны почище 
полов. Под ними 
наш изобрета- 
тельный герой 
проводит более 
чем достаточно 
времени. 
Обезьянничает. 
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в угрюмых 
коридорах 
безымянной 
террористической 
твердыни водятся 
твари похуже 
крыс-пасюков. 
Американский 
спецназ, 
например. 




тически вслепую, копируя и превосходя 
мастерство протагониста Меіаі Сеаг 
ЗоІісІ. Некоторые миссии ограничивают 
количество жертв, другие не допускают 
изобилия спецэффектов. "Еще одна та- 
кая заваруха, и вы отзываетесь с поля 
брани", — сообщает голос в наушнике. 
Тише, тише! Сэм Фишер борется с миро- 
вым злом в кромешной тьме и режиме 
радиомолчания. На экранах страны уже 
в 2003 году от Рождества Христова. 

Александр ВЕРШИНИН. 

Р.5. ІЛэі Зогі получила награду "Лучшая 
игра ЕСТ5 2002" за Зрііпіег СеІІ. 



ДОКТОР ДОБРО 



"ПЕРИМЕТР" 

Шр-.І/датевЛс.ш/регітеіег 
Дата выхода: 3 кв. 2003 г. 

Жанр: КТ5 
Разработчик: К-0 ІАВ 
и/іл/ѵу.ЫІаЬ.сот 
Издатель в России: "1С" 
Шр:/Ідате$Лс.ги 
Издатель на Западе: 
Не объявлен 




екорации: ЕСТ5, Лондон, 30 августа, сразу за стендом Сгііегіоп Зойѵѵаге. Вижуалз: 
на экране демонстрируется что-то невероятное. 5т.агзгіір Тгоорегз, в который вы- 
лили несколько цистерн черной краски: полчища жуков, несколько защитников 
лупят по ним из огнестрельного, трупы инсектоидов отлетают в стороны, но основ- 
ная масса бежит, накатывается на бастион, как кошмарная живая цунами. Мор- 
гаю. Вижуалз-2: из ртутных капель десантируются дроиды и моментально открывают огонь по... 
выползающему из-под земли гигантскому человеческому лицу. Ракеты закручивают замысло- 
ватые траектории, как в последних минутах "Эпизода II", и вонзаются в лицо, которое дрожит, 
оседает и распадается пылью. Ваш обозреватель сползает по стене, хватая воздух ртом. В вы- 
пученных глазах обозревателя неоном светится вопрос: "ЧТО ЭТО?!" 
Это — "Периметр". 

Перфекта 

Андрей "КранК" Кузьмин похож на Доктора Зло, только доброго: "Радует, что на выставке нет 
новаторских РР5! Я здесь прогулялся — сплошь скучные вариации на стародавние темы". По сце- 
нарию на этом месте КранК должен поднести к углу рта мизинец и страшно рассмеяться, но он 
смеется не страшно и просто так, без мизинца. Скар выкрикиваете места: "Сделайте лучше РПП". 
КранК: "Ну, положим, РПГ у нас в плане уже стоит... Да и вообще, я хочу на Р52. Идеи есть". 

Все это, впрочем, пока покрыто клубами разноцветного тумана, тогда как "Периметр" — 
вотон, посвежевший и подвергшийся за минувшее лето радикальной косметической хирур- 
гии. Судя по роликам, игра "очеловечилась", что пошло ей на пользу: перед нами не просто 
тіпсі §ате, но и епіегіаіптепі-продукт высочайшего класса. Перфекционист КранК мор- 
щится: "Мы-то рендерингом сами не занимаемся, ролик заказывали на стороне. Я сам пи- 
сал сценарий. Сделали неплохо, но я все равно многим недоволен". 

Мотор, хлопушка, начинается экшен. Внутриигровые юниты тоже повзрослели — это больше не 
комбинации шариков с конусами, это суровые, боевые машины. "Мы выкинули все предыдущие 
модели, оставили лишь концепцию конструирования юнитов из модулей". Персонажи "Периметра" 
теперь относительно антропоморфны, ассоциировать себя с ними — проще простого, мы погружа- 
емся в игру плавно, как атомная субмарина К-19 ѴѴІсІоѵѵтакег в глубины Охотского. 

КранК показывает новое концептуальное новшество: локальный МоІпегзЫр. Гигантская полусфе- 
ра садится на поверхность планеты, моментально начиная укладку зеркального зеро-пласта. Мы 
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приближаем камеру к поверхности корабля 
и получаем очередной, но не последний куль- 
турный микроинфаркт: в полусфере теснят- 
ся небоскребы, кипит жизнь, летает по воз- 
духу крошечный общественный транспорт. 
Эффект — как в последних секундах обоих 
МІВ, если вы понимаете, о чем я. 



СопігоІ 

Подверглось серьезным модификациям и 
управление: теперь строительство кластера 
интуитивно. В ваших руках — действенные 
элементы контроля. Так, Андрей демонстри- 
рует, как балансировать количество Брига- 
диров и Прорабов — иными словами, гра- 
мотно совмещать терраморфинг со строи- 
тельством. Здесь же всплывает еще одно 
важное нововведение: изменилась сама 
концепция кластеров. КранК поясняет: "Кла- 
стеры как изолированные зеро-области, 
прикрытые куполом, конечно, остались — их 
может быть сколько угодно. Это важный эле- 
мент стратегии. Но система управления ими теперь 
стала единой". Проделано это исключительно по при- 
чинам гуманизма и человеколюбия калининградско- 
го Доктора Добро: тесты показали, что пользовате- 
ли путаются в автономныхсистемах управления и бы- 
стро гибнут под коваными сапогами злобного ИИ. 

КранК увлечен игрой, словно ребенок: "А, нет, это 
неинтересно. Вот сейчас вам что покажу!.." На экра- 
не всплывает идиллический ландшафт ацтекского 
мира: это картинка "до". Секундой позже — картин- 
ка "после": страшная битва, срытые до основания 
пирамиды, изъеденная язвами земля. Пространство 
занято, кажется, сотнями суетящихся юнитов. Андрей 
ставит "Периметр" на паузу: "Видите, в воздухе зас- 
тывает каждая выпущенная пуля, можно рассмотреть 
каждый луч света и каждый полигон. И, конечно, на 
паузе можно отдавать приказы". Удар милосердия: 
"Кстати, ракеты летают по физически кор- 
ректным траекториям. Если они столкнутся /> 
в воздухе, то произойдет взрыв". 



Контрольные в головы 

Дай ему волю, КранК разрабатывал бы "Пе- 
риметр" еще года три. Идеи и усовершен- 
ствования фонтанируют из него страшным 
многоатмосферным напором. "Это вы еще 
не видели экзотических юнитов — к приме- 
ру, высасывателя энергии. В нашей внутрен- 
ней документации, — смущается КранК, — 
он проходит под псевдонимом Зискег". Кое- 
какие впечатляющие вещи доступны уже 
сейчас: вот, к примеру, подземная торпеда. 
Зрелище пугающее. Через карту путешеству- 
ет жуткий холм в окружении пузырей земли. 
"Это супероружие — если враг запустил его 
в ваш адрес, то у вас большие проблемы". 
КранК мечтательно рассказывает о других 
разработках, варящихся в подземных кениг- 
сбергских чанах: кое-что будет летать по воз- 
духу, кое-что — выкапываться из-под зем- 
ли. "Жаль, в этой версии Скверну отключи- 




Иногда мы на 
сто процентов 
уверены, что 
инсайд кранка 
не что-нибудь, 
а пламенный 
"интел". 



в зеркальный 
зеро-пласт можно 
глядеться часами, 
причем Доктор 
Добро уверяет, 
что "периметр" 
удовольствуется 
даже младшими 
моделями 
"джифорсов". 




Обитатели 
соседних 

кластеров, должно 
быть, могут на 
таком расстоянии 
перекликаться 
голосом. Граница 
на замке, но скоро 
начнется драма. 
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Архитектура 
тоже подверглась 
фэйс-лифтингу: из 
зданий, кажется, 
сейчас выбегут 
крэйзи-иваны с 
огнеметами. 
Прелесть 
"периметра" в 
том, что 
подобного никогда 
не произойдет. 




ли", — жалуется Андрей. И тут же добавля- 
ет: "О, а еще в релизе будет мир, полностью 
состоящий из человеческих органов". 

А вот и самая свежая новость: КранК на- 
нял нескольких молодых фантастов для со- 
чинения рассказов, чье действие будет про- 
исходить во вселенной "Периметра". "Изда- 
дим все это книжкой и положим в коробку. 
Понятно, что многие потребители не будут 
утруждать себя чтением, но для глубины 
м и ра, для созда н ия , как это говорят, ^ап Ьазе, 
это будет правильным шагом". 

Андрей ОМ. 

Р.5. О встрече, которую провел КранК пе- 
ред нашим визитом и о которой просил не 
рассказывать, мы, конечно, умолчим. Вот, 
впрочем, небольшая цитата: "Шансы про- 
греметь у нас теперь очень высоки". Запи- 
сали? Что называется, можете отнести его 
слова в банк. 



СО СТОРОНЫ СОЛНЦА 



ОЕѴАЗТАТЮМ 

ѵѵшѵѵ.сіідіШо.сот 
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Жанр: РР5 
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Операция была выверена по часам и несколько раз прогонялась на специально 
сконструированном полигоне в подмосковном Одинцове. В тот самый момент, ког- 
да скрупулезный коллега Судаков электронным способом доставит свой внушитель- 
ный список вопросов для интервью на базу противника (см. выше по течению един- 
ственного в России журнала), засадный Лондонский полке пробуксовкой выруливает из 
березовой рощи на Ноттинг-Хилл и с гиканьем врывается в тент-палатку с логотипом Оеѵазт.ат.іоп. 
Где, само собой, интересуется исключительно аркадной Ві^ Зсаіе Расіп^, катающей радиоуп- 
равляемых зверюшек на смежном экране. Затем, подслеповато косясь на безошибочный ІІпгеаІ 
ѴѴагТаге-движок, спрашивает: "А шо це такэ?". 

Так и вышло. Хитроумный план, целью которого было сохранение девелоперского самомнения в 
непотревоженном диком состоянии, полностью оправдал себя. .ЕХЕ-фотоохотники ознакомились с 
0еѵазіат.іоп, не показав притом, что пишут об этом маленьком проекте чаще, чем о ѴѴагСгаШѴиТЕЗ 
IV, вместе взятых. Читайте всю правду и не забудьте о глубоководном интервью мосье Судакова! 

Вся правда 

Мы — гроза и пригородные пожары бетонных трущоб, мы — последняя надежа футуристичес- 
ких подворотен. Поскольку город абсолютно пуст, а редкие повстанцы бегают с игрушечными 
"пестиками", поверить в молодца, путешествующего стремя десятками видов стрелкового ору- 
жия, в принципе несложно. 

Авторы 0еѵазт.ат.іоп без остатка растворились в собственной любви к орудиям причинения боли. 
Каждый металлический инструмент, за исключением знаменитой крысы, вызвал бы удовлетво- 
ренные междометия от мастеров Ижевского оружейного завода. Наши тоже: курсор грассирует 
по стеллажам полупрозрачного меню с профилями четырех пистолетов, пары автоматов, пары 
шотганов, трех снайперских винтовок, двух мини-ганов — список бесконечен. Нам показывают, 
кактяжелая винтовочная пуля разваливает голову надвое ("Неасізпот.!" — единодушно вздыхает 
публика), отрывает несчастному голодранцу из числа оппозиции руку, выбивает коленную чашеч- 
ку. Мерзко, конечно. Сате.ЕХЕ не одобряет (о-фи-ци-аль-но!) варварские и неджентльменские 
способы истребления человеческой расы. Но на отчаянно сжимающего собственную ногу супос- 
тата смотрите известным удовлетворением: работа аниматоров достойна поощрительного гу. Рас- 
шалившийся разработчик немедленно разряжает позитивный настрой, выстрелив очередному 
несчастному чуть ниже пупка. Тот отлетает, поскольку наш девелопер-извращенец воспользовался 
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маленьким ручным мини-ганом, плюющим милли- 
ард пулек в минутку. Фууу. 

А в остальном 

Скриптовые сценки на движке заставляют пожа- 
леть об их рождении. Повествование вертится вок- 
руг злоключений моложавых сотрудников умозри- 
тельной исследовательской лаборатории, смахива- 
ющих скорее на медбрата и сестру милосердия. Не- 
счастных пытается извести брутально настроенный 
спецназ, за что и получает по щекам. Единствен- 
ная РОСКОШНАЯ сцена рисует снос особо непра- 
вильного солдафона взрывной волной апокалип- 
тического темперамента. Так вот, отличник боевой 
подготовки стоит в коридоре боком к эпицентру не- 
счастья и стойко ничего не замечает. Именно так 
его и складывает ударом, в сторону! Уровень ске- 
летной анимации заставляет-таки поуважать авто- 
ров дополнительные две-три минуты. 

Все остальное — плоское приставочное пламя и не- 
убедительные струи воды — не способно раздуть ис- 
кру в камине воображения. Грязный, неухоженный 
городок с крестьянскими текстурками и социалисти- 
ческой архитектурой та кже непровоци рует тан ца гор- 
монов. Любую грязюку можно схватить жадными лап- 
ками — ну и что? Взятая за горлышко бутылка с лег- 
костью превращается в "розочку", продвинутое ору- 
жие ближнего боя. И вот с ней в зубах против 
снайперов со слонобойкой, да? В много- 
пользовательском режиме в кучу мусора 
обещают закапывать мины: только кто пос- 
летакой декларации полезет в нем рыться? 

Разве что ИИ, с этих парней станется. 
Ваша карманная команда оливеров 
твистов следует за вожаком с предан- 
ностью вест-хайленд-вайт-терьеров и 
беспрекословно повинуется встроенно- 
му в интерфейс поводку. Ни один из ло- 
ботрясов, разумеется, не способен 
спрятаться, использовать укрытия или 
хотя бы уклоняющиеся маневры. Святая 
троица встает ковбойским рядком и 
разряжает в пулеметчика барабаны 
своих утлых револьверчиков. Ответная 
очередь прерывает биение отважных, 
но беспросветно тупых сердец. В бэкг- 
раунде бойко нашлепывает простень- 
кая брейкбитовая мелодия. 




Ваши любимые авторы единственного россий- 
ского журнала выбираются наружу в глубокой 
задумчивости, шляпы в руках. Бить или не бить? 

Александр ВЕРШИНИН. 




наш безвестный 
противник 
неприятно 
удивлен обилием 
оружия в 

протагонистичес- 
ких дланях. 



От геймплей- 
напряжения 
взрываются и 
фонтанируют 
гидранты... 




Откуда в игре 
взялись самураи - 
до сих пор не 
понимает никто, 
но им рады. 
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ак казав команданте РеѵоІит.іоп Зойѵѵаге Чарльз Сесил (Сгіагіез СесіІ), и небеса не раз- 
верзлись, а ЕагГз Соигі ЕхЫЬШоп НаІІ не содрогнулся от фундамента до крыши. Види- 
мо, действительно "сіеасГ. 

В тайной комнате "Кромвель-холл" происходит первое явление избранной публике игры 
Вгокеп ЗѵѵогсІ: Тпе 51ееріп§ Ога^оп (в дальнейшем в целях конспирации именуемой В53). Кон- 
траст с прошлогодним ѴѴоѴѴ-безумием разительный: пустые кресла, единственный вялый секь- 
юрити на входе, атмосфера, извините, похорон. Догнав флюиды, Сесил продолжает: "...пойнт-и- 
клик мертв, господа, но адвенчура как жанр, вне всякого сомнения, еще нет". Спасибо, покой- 
ному уже лучше. 

Шокирующие откровения 

Чарльз сознается, что В53, скриншоты которой действительно очень похожи на классичес- 
кую плоскую квестовость первых двух игр сериала, делается на технологии Репсіегѵѵаге про- 
изводства Сгііегіоп Зіисііоз, которой в последнее время как-то вдруг стало везде очень мно- 
го. Результат, надо признать, странен: идиллическая картина смычки трехмерного города с 
покосившейся 20-деревней, размашистыми мазками писаная в прошлом номере нашего из- 
дания лондонским кабальеро в честь очаровательной Маши А., начинает неприятно оплы- 
вать. В некоторых ракурсах "живой" В53 похож на дружеский шарж на СТАЗ, в других — на 
поздравительную открытку из богадельни для буйных, в которой томится престарелый архео- 
лог с кнутом. Модели героев напоминают повзрослевших симов. Экспрессия передается по- 
средством несколько гипертрофированной анимации: вскинутые брови, изгибающиеся в кро- 
кодил ьских улыбках губы. Мы гоним от себя скверное ощущение: все это потому, что владель- 
цы консолей обычно сидят далеко от телевизоров — зрение берегут. Вглядываться в мор- 
щинки и блеск глаз им, болезным, трудно. 

Маэстро Сесил между тем окончательно месмеризирует публику: "Мы не собираемся конку- 
рировать с адвенчурами: вместо этого РеѵоІит.іоп хочет вторгнуться на территорию японских 
РПГ. До сего момента ни одной белой обезьяне это не удавалось". Босс Реѵоіиііоп говорит, что 
уверен в успехе мероприятия: первая серия В5 была "ЬезІ-зеІІІпё-квестом на консолях" (это 
потому, что на момент ее выхода в мире игровых приставок безраздельно властвовала РЗОпе. 
— А.О.), а вторая — "Ьезі-зеІІІп^-квест на Р52" (Ісо, единственный квест на этой приставке, за 
исключением В52, вышел значительно позже. — А.О.)- 

Мертвые Квесты 

"Мы хотим, — вещает Сесил, — сделать не просто умную ас!ѵепт.иге-игру, которую полюбят вы- 
соколобые критики. Мы хотим сделать В53 привлекательной для массового рынка: быстрой, 
яростной и технологичной". На экране Джордж и Нико катаются по полу гостиничного номера, 
раздавая друг другу весомые оплеухи. Чарльз междутем поясняет, каково это — играть в квест 
посредством джойстика ОиаІ Згюск 2. На простодушный вопрос из зала, не придется ли поку- 
пать геймпад для ПК-версии, следует серьезный ответ: "Лучше купить. Хотя, честно сказать, 
интерфейсом РС-варианта В53 мы пока не занимались. Понимаете, за 10 последних игр техно- 
логия изменилась фундаментальным образом, интерфейсы же квестов в это время топтались 
на месте. Мы пришли, чтобы изменить ситуацию". 

Видите ли, еще несколько месяцев назад мы бы за такое разметали Реѵоіиііоп в мелкую 
щепу. Сегодня — см. материалы "Выбранных мест". Визіпезз тігзт.. Еще некоторое время на- 
зад в индустрии можно было позволить себе быть художником. Сегодня альтернатива ремес- 
ленничеству — банкротство. (В качестве иллюстрации: когда верстался номер, в нашу фор- 
точку влетел и тут же сдох почтовый голубь с вестью о том, что распалась Ргезіо Зіисііоз, про- 
изводитель одного из Последних Квестов Музі III: Ехііе.) Мы, впрочем, верим, что рано или 
поздно Мертвые Квесты, подобно Старым Богам из Лавкрафта, восстанут из своих поруган- 
ных гробниц и захватят власть над миром. 

Вместо 

Реѵоіиііоп, однако, идет дальше простого нигилистического отрицания роіпі'п'сІіск: вместо 
него у девелоперов готова новая система нашего взаимодействия с миром. По сути это тот же 
самый пиксель-хантинг, только примитивный: когда герой набредает на что-то интересное, в 
углу экрана автоматически появляется "иконка", позволяющая проделать с предметом се- 
рию манипуляций. 
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Талантливый мистер Сесил продолжает оправ- 
дываться: "Посредством роіп1'п'сІіск вы може- 
те делать весьма ограниченное количество ве- 
щей: посмотреть, взять, совместить. Это приве- 
ло к однотипности головоломок во всех после- 
дних квестах. Прямой же контроль за 
персонажем, к идее которого, кстати сказать, 
мы пришли во время работы над СВА-версией 
первой Вгокеп ЗѵѵогсІ, позволит вам несравни- 
мо большее — это будет абсолютно новый уро- 





вень интерактивности". Возможно, во всем 
этом действительно что-то есть. 

Отдельная история — поведение камеры в 
В53. "В отличие от РР5 и традиционных аст.іоп/ 
асіѵепіиге, авторы которых прикидываются, что 
не знают, что ждет героя впереди, и вешают ка- 
меру ему за спину, мы поступим иначе. — го- 
ворит Чарльз. — Мы, понимаете, точно знаем, 
ЧТО ИМЕННО сейчас произойдет на экране, и 
намереваемся показать это "что" в наиболее 
выгодном ракурсе. Вы сможете потом смело 
дать нам "Оскар" за операторскую работу". 
Кто-то в зале громким шепотом восторженно 



Румяный Чарльз 
Сесил, глядя на 
собственный 
портрет в 
прошлом номере: 
"я знаю этого 
страшного 
человека! Редкий 
негодяй и 
международный 
мерзавец!" 



история, к 
сожалению, 
умалчивает, 
как можно 
целенаправленно 
куда-либо бежать, 
глядя в это время 
самому себе 
в лицо. 
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□ОЕ 



Тоны Уоррннер 
может больше 
не рассчитывать 
на высшие баллы 
от іпіепіаііопаііу 
сеІеЬгаІесІ-издания! 
Да, маша? 



шипит: "Как в Резісіепі ЕѵіІ!.." Да-да, 
дети. В точности как там. 

Чуть позже ваш обозреватель задаст Се- 
силу небольшой персональный вопрос о чу- 
довищной активности ІисазАгІз на ниве ре- 
анимации собственных Мертвых Квестов. 
Тот, косясь на слово РРЕ55 на бейдже, от- 
делается расплывчатыми сентенциями о 
том, что "у каждого свой путь" и "мы наде- 
емся, что наш путь — более правильный". 

Андрей ОМ. 

Р.5. Тони Уорринер при виде обложки сен- 
тябрьского Журнала: "А, .ЕХЕ! Вы всегда 
даете нашим играм отличные оценки!.." Не 
уверен, Тони. 



НЕТ, НЕ БАЙРОН 



СНРОМЕ 

Шр:/ /сЬготеіЬедате.сот 
Дата выхода: Конец 2002 г. 
Жанр: ЗО-плагиат 
в стиле РР5 
Разрабошчык/ыздатель: 
ТесИІапбІ 
мл/ѵѵ.гесЫапбІ.рІ 




начала мы хотели сделать ЗегіоизЗат", — вымолвил РР-менеджер польской девелопер- 
ской команды Теспіапа 1 Ян Марек ^ап Магек). Борзописцы .ЕХЕ в унисон кивнули и шустро- 
шустро заскрипели гусиными перьями по бересте. В воздухе резко запахло откровениями. 
ЕСТ5 образца 2002 года оказалась скоробогатой на шутеры вообще и шутеры из Вос- 
точной Европы, что есть жанр отдельный и суверенный. Молодой и дерзкий, айти-пипл бывших 
соцстран ринулся под флаги Сгот.еат как раз к тому моменту, когда хорватские ложкорезы со- 
брались было выкатить третий ковш браги на потеху и так уже слегка окосевшей отсерьезнос- 
тей Сэма публике. Чу! Повеяло дешевой научной фантастикой. 

Пускай скрипит потертое клише! ТеспІапсІ делает свой РР5 под многообещающей биркой 
СИготе. ТесЫапсІ делает свой РР5 под многообещающей биркой Эау отігіе Миіапіз. ЕщеТесЫапсІ 
делает свое ралли под биркой, о которой позже. И гоночки для детишек. Все на одном движке 
собственной конструкции, с гордо поднятой головой и немного мутным взглядом. 

"..мо потом мы увидели Оеиз Ех" 

Марек не стесняется цитат. Шутер от первого лица Сгігогле не успел еще стать Зегіоиз Зат'ом, как 
ему в горло вкатили солидную порцию ОХ. Чтобы не просто шутер, а с сюжетом про тайну заговора, 
борьбу межгалактических корпораций, правое дело и честных убийц. Главного хорошего киллера 
зовут Воіт. Цэ^ап, и такое имя просто так никому не выписывают. У нашего друга Болта не все в 
порядке с телом: там полно странных железяк, большая часть которых заработает лишь к после- 
дней миссии. Из списка имплантов выбираем (ох, что взять, ну что взять?)... выбираем Згпагі Різіоі 
1-іпк! Теперь наш верный пистолет сам во всех прицеливается. Пан Марек междутем резво носится 
по густому и в меру симпатичному лесу, пытаясь найти хоть одного искусственного интеллекта. Ис- 
кусственные интеллекты, будучи наделенными разумом, от жаждущего крови Марека явно скры- 
ваются. В ярости наш гид выуживает угрожающего вида бинокль, вещь в хозяйстве незаменимую: 
немного пошарив по кустам, окуляр делает стойку на один из них. Со слабым курлыканьем Болт- 
Марек бросается в чащу, где благополучно расстреливает парочку несчастных гуманоидов. Пер- 
вый в момент агрессии спокойно покуривал, и на его бездыханном теле мы обнаруживаем пачку 
сигарет. Как мило! От законного вопроса "зачем?" Марек уклоняется с помощью длинной очереди 
по трупам. Те вяло дергают конечностями, один из них незапланированно растворяется в воздухе. 

ИИ должен бы меняться в зависимости от вооружения. Человек с гранатометом смело идет на- 
пролом там, где тварь, дрожащая пистолетом, предприметтактическое отступление. Разумеется, 
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в представленной бета-версии эти обаятельные 
функции отсутствуют, они будут привиты кибератле- 
там сразуже по возвращении из Лондона. "Мегсіе!" 
— огорченно кричат в таких случаях галлы. 

"...и очень любим 5іаг Шагв" 

Кроме 20 видов оружия (сейчас доступен лишь 
этот уродливый автомат), в игре будет транспорт. 
На мольбу показать класс Ян Марек из ТеспІапсІ 
неохотно загружает миссию, и мы наблюдаем 
скриптовую сценку, в которой наш самоотвер- 
женный Болт парит над водной гладью на аппа- 
рате, подозрительно похожем на зреесіег из 
"Звездных войн". Вода между тем неплохая: с 
округлой ровной волной, красиво искажающими- 
ся отражениями и приятным цветом лица. Пору- 
лить? Для этого будут специальные сюжеты-по- 
гони, сюжеты-преследования и сюжеты-сраже- 
ния. Сюжеты-мини-игры? Они самые, только в 
три раза обрывистей того, что вы видели на со- 
седнем стенде. Поскольку Большого Брата в лице 
І.исазАгт.5 на выставке не видно, Теспіапс! оказа- 
лась единоличным обещателем машинного пар- 
ка из ѵѵаікегз, зреесіегз, згшШез, ѵѵаі.ег Ьоаіз, 
зсооіегз и прочей таспіпегудля всех желающих, 
любого возраста и пола. 

Отдельное спасибо девелоперам из 
ТесМапсІ за то, что не смотрели француз- 
скую киноленту ЯетіТІ 1958 года рожде- 
ния, никогда не видели "Пластилиновую 





ворону", не читали Нодара Думбадзе и не ката- 
лись на ѵѵакеЬоагс!. 
Знание — зло. 

Александр ВЕРШИНИН. 




Воины будущего 
смогут успешно 
прятаться даже за 
вот такими хилыми 
пучками степной 
травы, коварные и 
опасные типы! 

Мнения специалис- 
тов расходятся: 
одни утверждают, 
что бойцы слишком 
увлеклись фильмом 
"Кин-дза-дза", 
другие же уверены, 
что видят перед 
собой поклонников 
японской хардкор- 
металлической 
группы "Дассейн". 
Обе группировки 
умеют делать "КУ". 




катать не дают. 
Даже не просите. 
Опытный образец, 
менеджер сказал: 
"Еще раз увижу 
пассажиров, 
заставлю делать 
"Ку" (см. шот 
выше)". 
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АНИБАЛЬ 



НАМІЧІВАІ. 

Шр:І/ЬаппіЪа\.агхе\іг\Ье.сот 
Дата выхода: Март 2003 г. 
Жанр: РІГ5І: рег50п агіѵепіиге 
Разработчик: АгхеІ ТгіЬе 
ѵуѵѵі/ѵ. а гхеИгі Ье.сот 
Издатель: ипіѵегваі 
Іпіегасііѵе 
ѵѵшт.ипіѵегзаипіегасііѵе.сот 




ГШ 



пока наша Маша отправляла во Францыю надушенные Магіпа сіе ВоигЬоп письма 
и получала оттуда же благоухающие, скажем, Мігасіе Нотте ответные послания 
(см. масштабное интервью в новостном блоке), Диего Занко (Оіе^о 2апсо) из люб- 
лянской студии АгхеІ ТгіЬе отказывался показывать обозревателю журнала Сате.ЕХЕ 
живую и играбельную версию НаппіЬаІ. "Это очень, очень и очень ранняя версия, понимае- 
те... Вы сейчас испортите себе впечатление и не получите никакого представления об игре!" 
Но картинка, возражает ВПС, пытаясь заглянуть через диегово плечо, выглядит превосходно. 
"Вот поэтому нас и заставили привезти эту проклятую пре-альфу", — хмурится Диего, косясь 
на никак не могущего расстаться с .ЕХЕ-вымпелом (за "Квест-2001") босса АгхеІ ТгіЬе Гийома 
де Фондамье (СиіІІаите с!е Ропсіаитіеге). Но, возражаю, даже в нынешнем "ультрапредвари- 
тельном" состоянии НаппіЬаІ выглядит современнейшим РР5! Занко: "Это не РРЗ. В том-то и 
дело. Смотрите сами". И одним движением срывает бархатный занавес с той единственной 
детали, о которой умолчали очарованные Машей интервьюируемые, — геймплея. 

Ускользающая красота 

Попробуйте представить, как выглядела бы официальная игра по мотивам НаппіЬаІ, будучи 
отданной на откуп какой-нибудь ІІпіѵегзаІ Іпт.егаст_іѵе. Ну, к примеру. Чтобы только обяза- 
тельно с офисом в Калифорнии. Да-да, этот двинутый парень, Лектер, что ел мозги. Поду- 
майте над этим. 

Или нет, пойдем в наших "что, если" еще дальше: вообразите плотоядную драму о докторе 
Лектере в исполнении галльских синематографических фокусников Жана Жене или Питофа. 
Или обоих сразу. Или даже поставим мысленно за камеру Гаспара Ноэ (Сазраг ІМое), режиссе- 
ра к/ф ІггеѵегзаЫе, шокировавшего Канны. В последнем случае общество оправилось бы от 
пощечины не скоро, если вы понимаете, о чем я. Амели мертва, блн. Медитация о неминуе- 
мой смерти должна исполняться самураем ежедневно. 

Все это к тому, что АгхеІ ТгіЬе и лицензия НаппіЬаІ — брак, заключенный где-то за предела- 
ми нашего материального мира. Никто другой не потянул бы такой проект. Никто другой, и мы 
искренне так считаем, не смог бы пройти между большими барьерными рифами голливудс- 
кой выспренней пошлости и модной в современном европейском арт-хаусе "Ваізе Моі"-гря- 
зи. Вы согласны, дорогая Кларисса? 

Франкоязычные сотрудники АгхеІ ТгіЬе называют Ганнибала Лектера так: "Анибаль". 

Между свинцом и серебром 

Первый же кадр — тонкие пальцы агента Старлинг, сжимающие "ингрэм". Антураж — полу- 
разрушенное подземелье психиатрической лечебницы в Балтиморе и известная клетка, оби- 
татель которой в эту минуту ужинает старым другом в Венеции. Занко поясняет: "Вы — агент, 
и стрелять в кого душа пожелает не придется. Такое поведение может закончиться вашим 
собственным арестом и досрочным завершением игры". С этими словами мы выпускаем оче- 
редь в брюхо выползшему из клетки бомжу. Ну, случается. Фокус игры, по уверениям Диего, 
будет совершенно не на этом: "Большую часть времени вы проведете за допросом свидете- 
лей, анализом ДНК и отпечатков пальцев. Разговоры, нюансы мимики — движок позволит 
вам на глаз определить, что собеседник лжет. Или не придать этому значения". "Ингрэм", 
однако, стакой любовью смоделирован неспроста: "Придется, конечно, произвести несколь- 
ко непростых арестов. Плюс, сейчас мы как раз работаем над сценой на рыбном рынке, от- 
крывающей кино-'Таннибала", — вам понравится". 

Занко показывает, как будут визуализироваться анонсированные его коллегами галлюци- 
нации дорогой Клариссы: камеру шатает, экран заливает красным, звуки глохнут, словно бы 
транслируемые через подушку. В крайней стадии умопомрачения Старлинг почему-то будет 
видеть собеседников бесплотными скелетами: "I зее сіеасі реоріе", да. 

Спрашиваю, будет ли в игре статус-бар наподобие аналогичного в Тгіе ТЫп§ — дабы демон- 
стрировать наше душевное состояние. Диего говорит, что, несомненно, будет, но нынешняя 
версия "очень, очень и очень..." и так далее. Пока же в углу экрана болтается схематичный 
скелет слишком позорного вида для того, чтобы попасть в релиз НаппіЬаІ. 

В главной роли 

Между тем лично пообщаться с добрым доктором Ганнибалом в игре не придется: "Он будет 
являться Клариссе во флэшбэках, воспоминаниях, скриптовых и РМѴ-заставках". В АгхеІ ТгіЬе 
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решили, что Лектер — слишком могучий 
персонаж, чтобы наделять его куцым ИИ, 
на который способна сегодняшняя техни- 
ка, или, тем более, заставлять отвечать на 
наши вопросы заранее заготовленными 
скриптофразами. "Наш Лектер не бездум- 
ная марионетка". Надо думать. 

Кстати, официальные промо-материа- 
лы НаппіЬаІ лишены физиономии сэра 
Энтони Хопкинса (Апіопу Норкіпз), де- 
монстрируя вместо этого лишь культовый 
людоедский намордник. Занко: "Поража- 
юсь вашей наблюдательности. Не хоте- 
лось этого говорить, но дело в том, что 
Хопкинс — единственный актер "Молча- 
ния ягнят", не давший согласие на моде- 
лирование своего лица в нашей игре. 
Конечно, мы выйдем из положения — 
сделаем Ганнибала очень похожим, но не 
стопроцентно идентичным". 

В связи с этим давайте с грустью вспом- 
ним первую экранизацию "Красного дра- 
кона" — известный только киноманам 
Маппипт.ег Майкла Манна, где роль Ганни- 
бала Лектера исполнил Брайан Кокс (Вгіап 
Сох), визуально похожий на помесь Генри 
Роллинза с портовым грузчиком. 

Будем, однако, надеяться на лучшее, гос- 
пода пациенты. 

Андрей ОМ. 

Р.5. "По договоренности с ІІпіѵегзаІ мы 
выпустим игру день в день с релизом Рее! 
Ога^оп на ОУй", — говорит Занко. После- 
днее должно случиться в марте-апреле 
2003 года. 




решительно 
неясно, каким 
образом в 
"Анибаль" попала 
сцена дуэли 
клошаров на 
монтировках. 



Псы-призраки, 
кажется, 

называют такую 
стойку "маваси". 




При виде фотографии сурового Д. Занко не менее суровый Д. Гусаков 
спросил: "А что там делал Д. шахрин?" ("чайф". — Прим. ред.) 




Лиза Гомес 
(ЕІІ$е Сотев), 
рк-менеджер АгхеІ 
тп'Ье, с "Анной на 
шее", верите ли, 
эти люди не 
знают, 
что такое 
вымпел. 
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ЭХ-ДСЭРОГИ 



ХРАМй РАІ.І.Ѵ 

Шр:/ /хг.іесЫапгі.р] 
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раллийный симулятор 
Разработчик/издатель: 
ІеМапй 
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Издатель в России: "1С" 
Шр-.ЦдатезЛс.т 




Гаголовок на открывающем экране личного Интернет-гаража Храпа! РаІІу от все той 
же польской ТесЫапс! только подтверждает грустные выводы относительно источни- 
ков вдохновения наших речь-посполитых друзей. "Мы видели миллионы раллийных 
симуляторов и вот теперь сделали самый лучший из них". Запредельные дозы патети- 
ки наилучшим образом раззадоривают ядовитую слюну литературного Эскадрона Смерти 
имени Сате.ЕХЕ. Если бы мы не любовались живым продуктом на нынешней ЕСТ5, Храпе! 
КаІІу могла бы свернуть прямиком на специальный Ні^пѵѵау т.о НеІІ™ в частных землях обо- 
жаемого по обе стороны существования культового Жу. 

Спасены! 

Многофункциональный пиар-зомби Ян Марек ^ап Магек) более чем заслужил кличку "Мям- 
ли к" в тот день. Он совсем не торопился расставаться с информацией, отщипывая ее от себя 
мелкими кусочками. "Мы хотели сделать ралли, но необычное, — тянул он глубокомыслен- 
но. — Поэтому мы взяли на себя ответственность привнести элемент фантастики в общем- 
то серьезную игру". 

Храпа! НаІІу не лучше своих многочисленных кузенов и кузин, среди которых не последнее 
место занимают Соііп МсРае РаІІу, РаІІу Спатріопзпір и РаІІу Тгорпу. Отнюдь. Модели испол- 
нены чуть грубовато и отполированы до беззастенчивого сорочьего блеска, но на этот раз 
они волновали нас меньше всего. Сведенный штатным Спготе-движком игровой мир ока- 
зался выше всяческих похвал. Такого изумительно отвратительного ландшафта, столь гени- 
ально испорченной дороги раллийные фанатики еще не видели. Если вы никогда не были в 
деревне Сидорово Вологодской области, то глубокое счастье от грязелазания по подобным 
хайвеям вам неведомо. Некоторые этапы Храпа! РаІІу мутируют в состязание изгвазданных 
ползунов, и это есть простое нечеловеческое счастье. 

Марек философски объявляет, что их программист (молодой, побит скалками и уволен) 
при сборке данной версии игры перепутал продольную и поперечную оси автомобиля. От- 
сюда ощутимая бортовая качка — вместо продольной и на ухабах. Наш находящийся в по- 
кое подопытный "Форд" действительно забавно переминается с колеса на колесо, словно 
пойманный с гаванской сигарой в зубах первоклассник. Польский чудо-оратор нехотя отла 
мывает еще: "Ралли называется Храпа благодаря системе апгрейдов для каждого из 30 
автомобилей. Нитро-бустеры, турбины, спойлеры и прочие аксессуары. Фул хаус". 



Гонять по корде 

Ваши мы отчаянно пытаемся выразить восторг на строгих римских профилях. К режиму 
карьеры зачем-то приколочена неуклюжая сюжетная конструкция, дающая прикурить всем 
и каждому — нечего было влезать в опасный мир товарно-денежных отношений! В обмен 
на право выигрывать деньги на соревнованиях и приобретать на них новые побрякушки 
для любимой четырехколесной авторы собираются компостировать потребительский мозг 
историей гипотетических молодых гонщи- 
ков, плохих дядь-предпринимателей и не- 
санкционированных заездов во имя сек- 
са, драгза и рок-н-ролла. Иных путей до- 
бывать апгрейды и спускать деньги на по- 
чинку исковерканного авто нет и не 
предвидится. Крепитесь, доливайте вис- 
ки в вашу минералку. 

С неплохой физикой, смазливой графи- 
кой и сногсшибательным ландшафтом 
Храпе! РаІІу имеет все шансы войти в исто- 
рию как раллийный симулятор с самыми 
высокими кочками и самыми широкими 
проселочными дорогами на всю округу. 

Александр ВЕРШИНИН. 
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Лучше всего 
"хромовский" 
движок рисует 
траву, веселую 
и грустную, 
зеленую и 
пожухлую — 
отличную 
красивую траву. 




Высшие эшелоны власти СоаетаЛеге в лице Ника Уилрайта (іміск 
ѵѵпееіи/гідпг, исполнительный директор): "в перерывах между 
делегациями финских, норвежских и польских разработчиков мы 
нянчим любимый вымпел .ехе. Такая... энергетическая штука!" 





меньше всего 
новая ЕСТ5 похожа 
на выставку 
компьютерных 
игр. в этих 
спокойных светлых 
покоях медики 
могли бы 
выставлять 
новые модели 
шприцев, а 
продавцы опиума 
для народа — 
опиум для народа. 



...Атмосферу 
затрапезного 
люберецкого 
"компьютерного 
клуба" несколько 
разбавлял 
слонявшийся в 
окрестностях 
вице-президент Еріс 
Сатез Марк Рейн 
(магккеіп). 



мавзолей, где упокоилась ЕСТ5 2002, — ЕагІ'5 Соигі ЕхЫЫйоп Сепіег. 
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омом "игр для мальчиков" была и остается Р52. Долетающие до нашего декадентс- 
кого формата соленые брызги в виде СТАЗ и теперь вот МаТіа ничего кардинально 
не меняют: если вы хотите палить из окна своего родстера из "Узи" под правильную 
музыку, вам нужен "тостер Дарта Вейдера". 5т.агзку & Ниісп, Вгеакаѵѵау, СТА Ѵісе Сііу 
— вот главные игры титанического шоу РІауЗІаІіоп Ехрегіепсе, бушевавшего аккурат 
за стеной снулой ЕСТЗ. 

И здесь на помощь стесненным рамками моноплатформенности нам приходят поляки из 
ТеспІапсІ, тоже любящие палить из окон и, кроме того, как никто понимающие неизбывную сла- 
вянскую тоску по новому РаІІоиІ. 

Ват'п'Мах НИ іНе гоаЛ 

За прошедшие со времени ЕЗ несколько месяцев девелоперы Оау отіпе Миіапіз фоіМ), подоб- 
но Джейсону Борну и его идентификации, обнаружили в своих руках страшное оружие. То, что 
должно было проходить по разряду постапокалиптического клона Зегіоиз 5ат, подверглось 
радикальному редизайну и теперь являет собой куда более глубокую, заманчивую и взрослую 
игру. Представьте себе 50 квадратных миль обожженных радиоактивным солнцем пустынных 
хайвеев. Вообразите небольшие уцелевшие островки цивилизации в пустынях, заселенных 
мутантами. Вспомните, сколько человеческих жизней стоит галлон бензина в "Безумном Мак- 
се". Вспомнили? Так вот, в ОоШ курс обмена еще менее выгоден. 

Дух Макса, таким образом, заменяет витавший до сего момента над игрой дух Сэма. Проект- 
ный менеджер ТесМапс! Ян Марек ^ап Магек), приставленный объяснять почтеннейшей публи- 
ке смысл жизни, всем телом пытается закрыть рабочее название внутриигрового автомобиля 

— МааТогсІ. "Это очень ранняя версия, — лепечет Ян, замечая направление наших взглядов, — 
фактически пре-альфа". 

Миіаіія тиіапШв 

Да-да, автомобиля. МасІРого 1 — наш верный мустанг, единственная надежда в пустынях. По уве- 
рениям пана Марека, в автомобиле предстоит провести процентов 40 игрового времени, и, 
черт возьми, что это будут за сорок процентов!.. Дело в том, что все свои нынешние игры, вклю- 
чая сопливую Рет. Зоссег, ТесМапс 1 делает на движке Спготе Еп^іпе, лучше всего которому уда- 
ются открытые пространства и физика автомобилей — последняя находит себе блестящее при- 
менение в черноземной Храпе! КаІІу, о которой см. где-то рядом. 

Вот мы бежим трусцой к стоящему в отдалении авто, чувствуя затылком опасность. Точно: из 
подземных укрытий выскакивают похожие на Тизкеп гаісіегз мутанты с арматурой наперевес. 
"Это, — поясняет Ян, — базовые уродцы, пушечное мясо. В полной игре их будет около десятка 
типов". Мы укладываем из берданки молодецкими пеасізпот/ами обделенных искусственным 
интеллектом нападающих и, как говорит Олег Михалыч, "падаем в мотор". 

Вот здесь уже хочется заорать что-нибудь нечленораздельное и мало пригодное к публика- 
ции: взревев и подняв клубы пыли, Мао 1 Роге! расшвыривает поганцев капотом, делает полицей- 
ский разворот и вылетает на хайвей, оставив уцелевших мутантов далеко позади. 

Такого вы еще не видели. Дальше, по уверениям экскурсовода, будет больше: в релизе можно 
будет переключаться в вид из кабины, брать любимое стрелковое оружие и лупить из окон по 
радиоактивным т.ѵѵо-Іе$*есІ тгеакз. Будут гонки с племенами моторизованных мутантов, эскор- 
тирование конвоев и тому подобные слюноточивые вещи. Менять машину не придется — в на- 
шем распоряжении едва ли не единственное уцелевшее на планете авто, зато возможностей 
для "тюнинга" будет предостаточно. 

Кроме того, любые два вида оружия можно будет разместить в двух собственных руках и дуп- 
летом — скажем, из шотгана и автомата — радовать противников. Мелочь, а пробирает... 

Здесь у гида звонит мобильный телефон, он бледнеет, выдавливает извинения и уходит разго- 
варивать с боссом игроиздательского мейджора, имя которого мы знаем, но не скажем. 

Заря пустоты 

Даже если бы вся ОоШ ограничивалась вышеперечисленным, мы влюбились бы в нее со 
всеми потрохами. Но это только верхушка, приманка для массового потребителя. Ядро игры 

— ее РПГ-составляющая. С самой первой секунды вам открыт весь мир. Вы можете плюнуть 
на сторилайн, не морочиться с сюжетными квестами и просто поехать убивать мутантов. Но 
вы так не поступите. Вы будете курсировать между парой десятков оазисов разумной жиз- 
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ни, получать задания, торговать награбленным, 
разгадывать страшные тайны, зарабатывать 
очки опыта и развивать собственные характе- 
ристики. Все это не нашло пока материального 
воплощения, это нельзя пощупать, Марек не 
готов даже рассказать, какие конкретно умения 
будут в нашем распоряжении. Но, согласитесь, 
от осознания, что где-то рядом производится 
огромная игра с мутантами, квестами и тонна- 
ми огнестрельного оружия, дышать становится 
существенно легче. 

Возвращается заметно расцветший Ян, и наш 
железный конь съезжает к пугающе реалистич- 
ной придорожной заправке "Техасо". Вот этот 
красный логотип (к релизу, скорее всего, деве- 
лоперов заставят его снять) почему-то пугает 
больше всего, выдергивает из реальности и на- 
поминает об одной неуютной вещи. Дело в том, 
что режиссер "Транспоттинга" Дэнни Бойл 
(Оаппу Воуіе) заканчивает съемки антиутопии 
28іп йау, трейлер которой как раз сейчас кру- 
тится в лондонских кинотеатрах. Так вот, эти 
полторы минуты экранного времени пугаюттак, 
что бледнеет суммарный хронометраж всех 
"пятниц, тринадцатое" и "восставших из ада". 
Герой бойловского фильма бредет по мертвому 
Лондону, где нет даже птиц. Безлюдная Пика- 
дилли, Трафальгарская площадь с переверну- 
тым автобусом — эта противоестественная пу- 
стота и тишина мест, где толпы людей не исся- 
кают даже глубокой ночью, заставляет рассудок 
дорогих зрителей чувствовать себя очень неуют- 
но и проситься на волю. Примерно сходными 
методами оперирует в ОоіМ и ТеспІапсІ: абстрак- 
тная послеядерная заправка может быть какой 
угодно, но заправка "Техасо" должна быть жи- 
вой, понимаете?! 

Черная магия временно рассеивается: внутри 
станции очень скверные текстуры и одни и те же 
обмотанные портянками мутанты. Марек свора- 
чивает демонстрацию — ему бежать на встречу с 
очередным паблишером (если не врет, конечно). 

Так вот, если ТеспІапсІ сможет сделать игру 
хотя бы вполовину такой, какой хочет, это бу- 




дет шедевр. Если же это удастся на сто процен- 
тов, ЭоіМ станет новым культом. Ручка контрас- 
тности в таких проектах всегда вывернута на 
максимум, это наибольшая ставка и последние 
деньги на зеро — результатом может быть рав- 
но пантеон с мраморными статуями Уоррена 
Спектора и Джона Уркхарта и мрачное забвение 
в болоте безденежных восточноевропейских 
разработчиков-неумех. 

Андрей ОМ. 

Р.5. Еще очень дорогого стоит промелькнувшая на 
обочине случайная разрушенная церковь с поко- 
сившимся шпилем. Она не привязана ни к сюжету, 
ник одному из квестов, но вы можете в любое вре- 
мя выйти из автомобиля и осмотреть достоприме- 
чательность. 



Мутанты, 
автомобили и 
оружие — что еще 
нужно славянским 
мужчинам в самом 
расцвете сил?! 
Слева — тот 
самый Ян Марек. 



Тизкеп гаіат 
явно разграбили 
гигантский склад 
портянок. 
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Гш то в литературном переводе с японского означает: "Спасибо, брат, за все хорошее, 
' что ты сделал для нашей семьи, да воссияет твое будущее существование светом нир- 
ваны, и пусть северные территории вернутся к нам немедля". Пройти мимо девело- 
перской студии с названием Вгат. йезіёпз и не пошутить, не представляется возмож- 
ным. Зов скабрезных джунглей, понимаете? 

Между тем "братишки" без устали массируют чугунными молотками бока солидной ме- 
таллической болванки с именем ВгеесІ на самом видном месте. Братский пиар жалуется в 
надежде на сострадание со стороны знаменитой своей квадратной площадью русской 
души: "Нам так хочется сделать что-нибудь оригинальное, даже уникальное. В ВгеесІ вкла- 
дывается весь творческий потенциал, все вдохновение Вгаі Оезі^пз. Долгими ночами, за 
чифирем и батоном хлеба с изюмом мы спорим, доказываем и опровергаем, изобретаем, 
созидаем..." 

"Наіо", — говорит проходящий мимо монитора с ВгеесІ фрик в гавайской рубахе и прической 
"Моя быть Бэкхэм". 
"Наіо!" — соглашается его крашеный в фиолетовое спутник. 
"Наіо", — тонкими голосами выводят увешанные камерами японцы. 

"Это и есть Наіо, дэдди?" — спрашивает дебелый английский подросток у своего дородного папаши. 

Братский пиар судорожно вытаскивает из серебряного портсигара пилюлю, производит гло- 
тательный акт и через секунду мешком валится в уютную синеву ковролина. "А по-моему, на 
Наіо совсем не похоже, — говорит мне Андрей Ом, лениво ковыряя бездыханное тело носком 
лакированного итальянского ботинка. — Вылитый ТгіЬез, по зпіГ. 

Помесь орла с ослом 

По возвращении лондонских засланцев в редпенаты ББ на полуполном серьезе выкатил вер- 
сию, что ВгеесІ объявили "РС-игрой недовыставки" лишь благодаря всеобщему заблуждению: 
мол, это и есть Наіо для РС, только инкогнито. В ответ ему была изложена следующая правди- 
вейшая история: 

Каждое ВгеесІ-приключение начинается с орбиты. Вокруг популяризированной пришельца- 
ми Земли одиноко крутится орденоносный космический крейсер "Дарвин" с дивизионом са- 
мой человечной звездной пехоты С.Р1ЛМТ5. Авторы игры, разумеется, срифмовали многослов- 
ную расшифровку оригинальнейшей в Солнечной системе аббревиатуры, которая, по нашим 
прикидкам, все равно не способна затмить разминочный Лемовский стих: "Грозный Генька 
генератор грубо грыз горох горстями". 

Перед отходом в мир теней наш любимый пиар-агент упоминал об уникальной возможнос- 
ти вести десантный шатл собственноручно, бороться с коварной болтанкой плотных слоев, 
уворачиваться от зенитного огня, волевым голосом говорить штурману: "Положи нас на кар- 
ту, Билли". На деле дорогого ЕСТЗ-гостя и еще пару ботов кидают в обширный багажник 
невзрачной прямоугольной жестянки, посекундно пугают цветомузыкой оранжевого тона, 
— ив следующее мгновение корабль величественно плывет над бескрайними океанскими 
просторами к тропическому острову. Отсутствие функции "заказать мартини и бикини" бо- 
лезненно пощипывает отдельные регионы черепной коробки. Зрители ОРТ бессознательно 
тянутся к соку "Джейсевен". 

Если променад над земельными угодьями не напоминает вам хоть один голливудский фильм 
о Вьетнаме, значит, оставшаяся часть полета проходит под музыку незабвенного голоса ани- 
малиста Дроздова: "Инопланетяне очень пугливы и свято повинуются своим инстинктам. Шум 
нашего вертолета встревожил стаю молодых инопланетян, которые немедленно бросились к 
естественному укрытию — тяжело вооруженной инопланетной базе..." 

Мы утопимся в мальвазии! 

Земные инопланетяне страшно похожи на кузнечиков-акселератов, горлумов-горлумов или 
гарипотеровских домашних эльфов. Каждая группа пришельцев закапывает неподалеку спе- 
циальное органическое устройство, триггер. Он невидим и необорим. Земные ученые до сих 
пор не изобрели средств противодействия триггеру, поэтому честные ребята из звездной пе- 
хоты просто не забивают этими глупостями голову: расстреливают всех, кто не сможет выго- 
ворить "на траве дрова у дрофы трава" по первому требованию. Короче, вообще всех. 

К несчастью, с брифингами выставочной версии ВгеесІ было не все чисто. Сразу после вы- 
садки боты стройными рядами удалялись в сторону глубокого синего моря, в глубинах коего, 
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как свидетельствовала бортовая аппара- 
тура, был упокоен первый ѵѵауроіпт.. Боль- 
ше богатырей никто не видел. 

Оставшийся в бодром одиночестве 
нео-Дядька Черномор был вынужден 
воспринимать приказы на слух. Штаб 
настаивал на том, что отправившегося 
на аудиенцию с Посейдоном военного 
инженера доставили вооон на ту высо- 
ту. Чем не цель в жизни? Путь зареко- 
мендовал себя непростым парнем. Сре- 
зая по дороге инопланетных кузнечиков 
и пальмы (фирменное ноу-хау!) из един- 
ственного, но верного автомата, взби- 
рается на пригорок — и что же он ви- 
дит? В раскинувшейся у подножья гор 
долине обустроился красивый, но чу- 
жой город, по периметру которого рас- 
ставлены то ли башни, то ли маяки. 
Первый крупнокалиберный снаряд с '^ - ~ 
упомянутой высоты гулко ухнул в землю непо- 
далеку. Так вот зачем нужен инженер: обезв- 
редить артиллеристово гнездовье! Восхожде- 
ние на скалу по уютной извилистой дорожке со- 
провождается театральным обстрелом с высот. 
Каждый взрыв драматически ломает злосчас- 
тные пальмы, носорогом пучит землю и натуж- 
но свистит. "Как замечательно поставлен ми- 
литаристический спектакль!" — восхищенно 
думает казуальный посетитель стенда, перед 
тем как подцепить тушкой очередной крупно- 
калиберный. 

"Но порулить боевыми экипажами нам так и 
не дали. ИИ не показали под предлогом водно- 
го сумасшествия. Повторные попытки выпол- 
нить задание встречали совершенно идентич- 
ный сценарий развития событий", — заверша- 
ют рассказ лондонские экспатрианты и разом 
заглатывают по пятьдесят капель тридцатилет- 
него коньяка "Багратион" из личных погребов 
главреда. 

"Бреед. Сто жэ не Наіо", — подытоживает ББ. 
Вот и мы и том же... 

Александр ВЕРШИНИН. 





Г 



Ну и как вам 
холодный, мокрый 
снежок, маленькие 
зеленые оккупан- 
ты?! Мировой 
пожар лучше всего 
раздувается 
специально 
сконструирован- 
ным броневиком. 




"И заплакали 
блюдца, не лучше 
ли вернуться?" 
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I 

^ тенд пѵісііа — трагическое зрелище. Эротические танцы в исполнении двух кряжистых 

девушек с такими лицами, как будто их обманом завлекли в ближневосточный бордель, 
предварительно отобрав паспорта. Очередь к ресепшену составляет взвод очень юных 
выходцев из разнообразных труднопроизносимых стран, имеющих целью поиграть в ІІпгеаІ 
Тоигпаглепт. 2003 и что-то там такое от пѵісііа выиграть. Вопреки завлекательным карточ- 
кам с логотипами ИОІ-Р2, Вгеео! и Тгоп 2.0 на всех демонстрационных мониторах показываются 
только ипреальные пеасізпот.5. Атмосферу затрапезного люберецкого "компьютерного клуба" 
несколько разбавляет слоняющийся в окрестностях вице-президент Еріс Саглез Марк Рейн (Магк 
Реіп). Марк, которого никто, кроме ВПС, не узнает, пугает детей зычными возгласами о том, что 
сейчас, де, он "ѵѵіІІ кіск зотеопе'з азз", и делает грозные пассы в направлении мыши. 

ЗІеерег НИ 

...Отогнав сидящего за самым дальним монитором скандинавского подростка, ваш наглый обо- 
зреватель понимает причину недоумения последнего: с экрана смотрит вроде бы ІІпгеаІ, но как 
бы совсем и не. Это чудом прокравшаяся в царство ПТУшного веселья играбельная версия V- 
Ргоіесі (УР) — не то чтобы темной лошадки, но прямо гигантской темной троянской лошади ев- 
ропейской игроиндустрии. 

Мужская же правда заключается в том, что УР хватает за горло и утаскивает за собой, не 
давая сделать запись в блокноте, рыкнуть на шумящих пионеров или даже моргнуть. Первобыт- 
ная, звериная играбельность: при том, что выставочная версия запрещает сохраняться и любит 
падать ниц в ѴѴІпсІоѵѵз, заставляя запускать себя с самого начала. Подробности ниже, но вам 
нужно знать главное: похоже, это то, что на углу НоІІуѵѵоосІ ВІѵсІ и Ѵіпе Зттеет. принято называть 
"зіеерег піГ. Проект, от которого не ожидают успеха ни публика, ни продюсеры, ни, кажется, 
сами создатели, неожиданно выстреливает так, что трещат по швам деньгохранительные сей- 
фы счастливых правообладателей. Тпе Раз! апс! іпе Ригіоиз, Остин Пауэре и У-Рго|'есі. Упс, бэй- 
би, ай дид ит эгейн! 

Юный патологоанатом 

Грамотная лицензионная политика Еріс привела к тому, что ІІпгеаІ ѴѴагГаге Еп^іпе, автоматически 
добавляющий любой игре один балл по пятибалльной системе в журналистских оценках, могут по- 
зволить себе многие. Чем была бы УР без этой технологии, думать не хочется: демо-версия начина- 
ется с мечтательного фланирования камеры вокруг героя, спускающегося лифтом куда-то в шахту. 
Красные холмы, горизонт, каждый винтик в конструкции этого дурацкого подъемника, занимаю- 
щего в игре полминуты экранного времени, — на место вы прибываете уже покоренным. 

Здесь начинается странное ощущение, знакомое вам по І_ІпгеаІ, тогда еще безо всяких позорных 
постфиксов. Вам интересно. Вам темно и немного жутко. Вам хочется узнать, что будет дальше. 

Первые десять минут УР усердно маскируется под ІІпгеаІ II: баловство с выключателями, умо- 
помрачительная архитектура, освещение, отстрел страдающих временной ампутацией ИИ жуков. 
Последние — отдельная история. Мало того что они пугающе роскошно смоделированы (особен- 
но сточки зрения вашего обозревателя, испытывающего искреннюю неприязнь ко всем живым 
существам, имеющим более четырех ног). Мало того что они ни секунды не стоят на месте — ше- 
велят ложноножками, оглядываются, прогуливаются и плюются очень красивым огнем. Малотого 
что вы можете продолжать палить в их трупы — последние будут мотаться по полу в строгом соот- 
ветствии с физическими законами, пачкать текстуры КРОВИЩЕЙ и терять под автоматным огнем 
конечности. В довершение ко всему из поверженных гадов можно будет выдрать цепочки ДНК, 
скомбинировав которые в специальных машинах под названием "нано-ассемблеры", наш герой 
сможет производить себе стимуляторы, аптечки, импланты и даже оружие. 

Только начало 

Основная теаіигеУР — возможность принятия решений. (Точнее, ее, возможности, умелая симуля- 
ция, но не суть.) Главные действующие лица игры — жуки и враждующие фракции Міііііагу и Зсіепіізіз. 
Первых, понятно, нужно по возможности изводить, со вторыми и третьими все чуть сложнее. Демо- 
версия начинается с нами в роли военного, поэтому по пути кроме жуков придется профилактичес- 
ки пристрелить нескольких яйцеголовых. Через некоторое время на стене обнаружится коммуни- 
кационная панель, и нам сделают два заманчивых предложения: военное командование предпи- 
шет продолжать миссию, не обращая внимания на допустимые потери среди штатских; в то же вре- 
мя можно будет довериться голографической голове оберученого, который предложит вместо этого 
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другое задание, взамен уничтожив всех на- 
доедливых жуков на нашем пути и подарив 
несколько внушительных стволов — новые, 
понимаешь, разработки. Такому повороту 
событий вояки, конечно, не обрадовались, 
и вскорости нам приходится туго: начинает- 
ся дьявольский адреналиновый флэшбэк в 
НаІМіте. 

Понимаете соль шутки, да? В финальной 
игре будут пять больших глав, в начале каж- 
дой из которых придется выбрать сторону, 
а значит — и способ прохождения. Кроме 
того, в каждой главе предстоит принимать 
сходные решения не один и не два раза. 

Но и это еще не все. Проведя заметное 
время на одной из сторон, вы научитесь 
обращаться с определенными типами ору- 
жия: здесь рост зкіІГа будет зависеть от 
частоты использования, как в МоггоѵѵіпсІ. 
Военные предпочитают тяжелые пулеме- 
ты и всякое такое, тогда как ученые — 
энергетическое оружие и околошпионские '"^^ - 
гэджеты. Все это означает, что при частой смене 
сторон вы понемногу попользуетесь всеми налич- 
ными инструментами дезинсекции, а сохраняя вер- 
ность определенному клану, станете нешуточным 
экспертом в одном из видов. 

Тавіе оі іНіпдв Іо соте 

Все вышеперечисленное — только база. Еще из 
материального: многоступенчатое дерево апгрей- 
дов оружия, пара десятков всевозможных специ- 
альных приборов, множественные способы реше- 
ния внутриуровневых пазлов и еще несколько 
страниц "фичей", из которых состоит РР5 вашей 
мечты. Что до нематериального, то здесь мне нуж- 
но завершить повествование небольшой иллюст- 
ративной притчей. 

31 августа сего года, когда ЕСТ5 закрылась двумя 

часами раньше обычного, а до самолета ос- 

тавалось еще изрядно времени, Оагіп Зсаг 
отправился на Бейкер-стрит смотреть чер- 
но-белый французский классический нуар 
под концептуальным названием "Рефифи". 
Я же, внимательно прислушавшись ксосто- 
янию собственной души, вместо этого на- 
правил стопы в Лестер-сквер, где провел 
полтора незабываемых часа за просмот- 
ром блокбастера Еі^пт. І_е§§есІ Ргеакз про 
нападение гигантских пауков (на экранах 
России — в ноябре). 

Так вот, в своем нынешнем состоянии V- 
Ргоіест. по гамме вызываемых ощущений 
намного ближе к паукам, чем к нуару. И 
это, черт возьми, превосходно! 

Андрей ОМ. 

Р.5. Фантастическая вселенская неспра- 
ведливость: паблишер всей этой феерии 
пока не объявлен. 




Модель оружия, 
занимающая три 
четверти экрана, 
— главный 
признак Очень 
хорошей Игры. 




Путем 
прицельной 
пальбы из 
автоматического 
оружия трупами 
можно играть в 
хоккей! 



- 

іЛІГ 



-.1 



По причине 
головотяпства 
компании ѵѵевіка 
в пресс-релиз 
попало несколько 
скриншотов из 
ипгеаі И. Этот — 
один из них. 
честное слово! 
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а крохотной территории АгхеІ ТгіЬе господствует атмосфера вечного гламурного карна- 
вала. Фривольные эмоции фонтанируют в потолок, опрокидывают и облизывают с глаз 
и до пят осмелившегося вторгнуться в суверенные границы франко-славянского содру- 
жества. Журналистам .ЕХЕ хозяева радуются так, будто мы для затравки участвовали во 
французском Сопротивлении, потом десяток лет релаксировали вместе на Французской 
Ривьере и последний год, с пятницы по воскресенье, тусовались нон-стоп в клубе Іеі Зет.. 

Гладкий, как картинка, президент АгхеІ ТгіЬе Гийом де Фондамье (СиіІІаите сіе Гопсіаитіеге) 
тушуется при виде фотокамер и заводит кокетливую пластинку о том, что он нефотогеничен. 
Заводная Элиза Гомес (ЕІІзе Сотег) из пиарских рядов выхватывает у президента вымпел и с 
треском ткани и коллапсом прически нанизывает его себе на шею. (Как мы уже имели шанс 
отметить, культура вымпелов за пределами РФ так и осталась непривитой: большинство наших 
иностранных друзей так или иначе пытались использовать .ЕХЕ-приз как манишку.) Все это время 
сексапильная особа доверительно держит ВПС, ВО и проч. А.О. за руку — так долго, что он нако- 
нец начинает густо краснеть и не знает, куда девать взгляд. При попытке сфотографировать 
рулевого "Ганнибала" Диего Занко (Оіе^о 2апсо) в кадр влезает совершенно неизвестный, но 
стопроцентно французский типчик, пытающийся в момент открытия затвора звонко поцело- 
вать Диего в щеку. Слышатся гортанные приветствия, и вся команда, забыв на мгновение о 
выставке, звучно чмокает новоприбывшего и зовет с собой пьянствовать т.опі§пІ. Когда Занко 
увлекает А.О. рассказом о НаппіЬаІ, мы с так и оставшимся неназванным молодым французом 
обсуждаем печальную кончину 0ит.сазт_. Вот его комментарий ситуации (разумеется, ни в коем 
случае не для печати): "Они погибли из-за плохого менеджмента. Я не хочу никого обвинять, но 
все вырученные от продажи Оиісазі деньги были элементарно спущены. Эти ребята до сих пор 
ищут работу..." В качестве ответного жеста моему веселому собеседнику скармливается исто- 
рия жизни, любви к '^аск РаЫэіі ЗІІітГз" и смерти московского журнала "Столица". 

Одна большая тайна 

А потом происходит настоящее ЧУДО. Нам скромно преподносят игру, в мгновение затмившую все 
виденное на ЕСТ5 и, по нашим скромным прикидкам, грозящую перевернуть жанр РПГ вверх копы- 
тами и беспощадно щекотать его до капитуляции отсмехоизнеможения. Разбудите меня среди ночи 
ведром ледяной воды и жестко спросите, выжигая спящий зрачок фонариком: "Как называется 
лучшая игра ЕСТ5 2002?". Отвечу: "Мізітаге". Читайте, пожалуйста, о практически завершенном 
ролевом суперпроекте, сногсшибательном, инновационном дигитальном счастье от АгхеІ ТгіЬе. 

Единожды решив взять и сделать ДРУГУЮ РПГ, АгхеІ ТгіЬе, в отличие от сонма девелоперских 
команд со сходным позывом, претворила чаемое в осязаемое. Даже тщательный получасовой 
проход по поверхности необъятного таинственного естества Мізітаге оставил ощущение не- 
ловкого потрясения и пару челюстей в территориальных водах АгхеІ. Информации так много, 
она столь необычна, что новые правила рекреации поддаются усваиванию лишь с неприятным 
скрипом в извилинах. Не верите? Сходите на фирменный сайт игры и почитайте выложенный 
щедрой рукой дизайн-документ проекта. Мало не покажется. Сате.ЕХЕ, естественно, клянется 
и божится проковырять оконце в народившуюся ролевую Европу и представить вам проект во 
всей развернутой красе. Покамест же, галопом. 

Имени брата Вильгельма 

История покажется вам смутно знакомой нетолько благодаря стараниям Умберто Эко, но и, учи- 
тывая поднятый намедни шум, из-за иоппеагі. В тринадцатом веке н.э., согласно АгхеІ ТгіЬе, изве- 
стная нам история делает резкий финт. Технологический прогресс дезавуируется, а медиеваль- 
ная Европа прогибается под тенью новой глобальной напасти: тізт. — мгла. Странный ядовитый 
туман проглатывает целые города. Каждый, кто оказывается в нем, сходит с ума и умирает. От- 
важные инквизиторы великой католической церкви находят способ приостановить агрессию с 
помощью магии, но изгнать мерзопакостный туман с захваченных земель уже неспособен никто. 

Герой Мізіглаге, монахи следователь, уполномоченный Святой Инквизицией во славу и с позволе- 
ния, Ізасіог преследует мистического противника, имеющего все шансы оказаться дьяволом во пло- 
ти. Основной маршрут начинается в Греции, оттуда в Италию, Рим, Авиньон, Париж, Антверпен, Лон- 
дон и даже Ригу. Роскошно отрендеренные города к услугам протагониста — но лишь на время! 

Первый урок Мізт.таге заключается в сделке с неумолимым Хроносом. Ізасіог может потратить 
лишь вот столько дней на Париж — и ни секундой больше. С другой стороны, наш инквизитор 
заперт в стенах города вплоть до момента исполнения всех суровых кондиций и дурацких капри- 
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зов гильдии сценаристов. Временной багаж всегда 
значительно шире: вам ведь непременно захочет- 
ся осмотреть окрестности, выполнить пару побоч- 
ных квестов и слегка подкачать своего священнос- 
лужителя, правда? Как и в МоггоѵѵіпсІ, каждое дви- 
жение привязано к какому-нибудь параметру пер- 
сонажа. Вот Ізасіог вступает в горячую дискуссию с 
пьяным философом, завсегдатаем местной пивнуш- 
ки. Мягкое нажатие клавиши перекидывает браз- 
ды правления беседой ИИ и ускоряет течение вре- 
мени, возвращаясь к спорщикам ровно через 12 
часов. Они прощаются как закадычные друзья, и 
бывший оппонент выказывает глубокое уважение 
к ораторским талантам нашего героя. Бесстрастное 
меню сообщает об увеличении харизмы. Странного 
монаха позже находят за круглосуточным дергани- 
ем веревки звонка, раздуванием кузнецких мехов, 
чтением книг — любое доступное в игре действие 
так или иначе тренирует героя! Идея великолепна: 
темпы развития персонажа регулируются времен- 
ными рамками, его успехи напрямую зависят от об- 
щего времени игры. Превосходно, действительно 
превосходно. 

Другие девяностые 

Одна замечательная деталь: Ізасіог родился в 1978 
году. Семь веков совершенствования магии и 
борьбы со сверхъестественным врагом! Методы 
уничижения изувера, будь он обычным человеком 
или дьяволом из мглы, перечислимы с превеликим 
трудом. Вот так их много. 

Возьмем хотя бы ближний бой. Два способа управ- 
ления различаются кардинально, и каждый бесце- 
нен. Активный метод контроля подразумевает на- 
вязывание желаемых ударов в невзыскательном 
аркадном стиле приставочных файтингов. Учитывая 
запас боевых стоек, о медовой сладости которых 
позже, Ізасіог может быть поставлен на одну доску 
с І_еі ѴѴиІоп§'ом из Теккеп или даже шаолиньским 
монахом в Теккеп 4. Комбо и специальные удары 
гарантируются. Пассивный, или тактический, метод 
ведения боя навязывает лишь стили борьбы. Мо- 
нах сражается сам, применяя все известные ему 
удары, а вы вдумчиво выбираете между аналогом 
знаменитого "пьяного" стиля (ЗперИегсІ зт.апсе) и 
учением горцев (Ні^гііапсіег зіапсе), тасуете ІМІпіа, 
Ѵікіп§, МІІІт.агу и еще с полдюжины стилей-стоек. 





Когда Ізасіог вытащил из-за спины огромный двуруч- 
ный топор, широко расставил ноги и вынес оружие 
в красивое положение над головой, мы дружно со- 
рвались в восторженную овацию. Смотрится беспо- 
добно! Надо ли упоминать о непрестанном совер- 
шенствовании стилей от их употребления в бою? Вы 
ведь и сами догадались, коллеги, что это означает: 
новые зрелищные удары. 

Если для некоторых вышеописанное звучит не- 
сколько примитивно, вот краткий список параметров 
каждого вида оружия в Мізітаге: Сгай, ѴѴеі^гіт., 
Ваіапсе, Сгір, Вазпіпё, Ріегсіп^, Аітіпіту. Видели ли вы 
где-нибудь такое?! Все переменныеучаствуютв про- 



тяжелая готика 
средневековья не 
была вытеснена 
прогрессом 
научной и 
культурной 
мысли. Мир 
нашего героя был 
замаринован в 
тринадцатом 
столетии. 



на стенде АгхеІ 
ТгіЬе ролевую игру 
мівШаге 

демонстрируют с 
гордо поднятым 
подбородком и 
лукавым прищуром 
добрых и умных 
глаз, вот так. 
матей женко 
(Маге] "Мугоп" 
^пко), художник 
проекта. 
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Тщательнейшая 
проработка 
помещений 
напоминает о 
могготпй. но 
авторы мівітаге 
устали от 
"ортодоксального 
игродизайна". 
ждите сюрпризов. 




счете силы и скорости выполнения удара, 
вероятности пробоя брони или нанесения 
смертельной раны. Последняя графа, 
АтТі п І1у, цепляет оружие за сложнейшую (не 
для этих легковесных репортажных страниц) 
систему ориентации персонажа в игровом 
пространстве. Достаточно сказать, что каж- 
дый, даже самый распоследний параметр 
относится кодной изтрех глобальных чере- 
пах, на которых балансирует чудовищная 
матрица первопорядка Мізітаге: Зоіаг, 
Мооп, Еагт. Намекнем лишь следующее: 
вскоре у вас будет шанс оценить по-швей- 
царски филигранные внутренние механиз- 
мы игры по достоинству. Ищите внутреннюю 
красоту Мізітаге в ближайших номерах 
.ЕХЕ, дело того стоит. 

Александр ВЕРШИНИН. 



ЗДЕСЬ КУРЯТ 



ГОІЛ? НОКЗЕМЕМ 
ОРТНЕАРОСАЬѴРЗЕ 

Дата выхода: 4 кв. 2003 г. 
Жанр: Экшен-файтинг 
с элементами 
Разработчык/ыздатель: 
300 

ууюту.Зао.сош 




Ч вот живая иллюстрация трека группы НегЬаІІ2ег"СоосІ СігІ Сопе Вао"', который та к любят 
ставить Ш ЕоосІ и ОК в ночном эфире радиостанции ВВС (программа Зоііо 1 ЗіееІ): компа- 
ния 300, на которой, казалось, негде ставить пробы, зато можно уверенно ставить полу- 
жирный крест, показывает неожиданно белые зубы и впервые в своей истории готовит- 
ся выпустить игру с рейтингом "М" и наклейкой "ѴѴагпіп^: Раіііаі ЫисІІІу". ОіаІ М Тог Матше, пупсикъ! 

ВеіІІат ВаІІгоот 

Дело было так: у неприметного стенда — маленькие буквы "300" и большие "АРРОИМТМЕЫТЗ 
ОІМІ.У!" — под сенью рекламной продукции очередного безумного ответвления по пояс пласт- 
массового сериала Агту Меп (Агту Меп Р: ТигТѴѴагзТ) возвышается человек, похожий на кино- 
шного техасца. На человеке нет обязательного хомута-бейджа. Встретившись с вашим обозре- 
вателем глазами, человек, похожий на киношного техасца, издает настоящим техасским голо- 
сом рык бешеного бизона и оказывается Биллом Далли (ВІІІ ОиІІу), управляющим директором 
всея 300. Иными словами, человеком, по чьему карману больнее всего бьют недавние финан- 
совые неудачи некогда могущественной игрокомпании. Безошибочно вычислив в толпе пред- 
ставителя единственного российского издания о компьютерных играх, Далли увлекает вашего 
меня под сень Агту Меп-мерчандайзинга с таким видом и раскатистым хохотом, что кажется — 
внутри нас ждут бурбон, стейки, шляпы "борсалино" и мясистые блондинки. Как минимум. 

Вместо вышеописанных архетипов и символов простого техасского счастья из глубины стенда 
нам улыбаются игра Роиг Ногзетеп отЧпе Аросаіурзе и ее продюсер Келли Тернер (КеІІу Тигпег), 
тоже очень похожий на киношного техасца. 

ѴѴНо Ат I? (ѴѴНаГз Му Мате?) 

Познакомьтесь с новой 300: новая графическая манера, новый жанр, новый брэнд. Классический 
дурной вкус, бродивший и пузырившийся внутри компании с каждой новой серией М&М и каждым 
новым аддоном к Агту Меп, готовится взорваться сокрушительным вулканом совсем уже нешуточно- 
го трэша. На вопрос о жанре "Квартета Жокеев. . ." Тернер радостно отвечает, что это будет "экшен- 
файтинг с элементами мистики, библейским сюжетом и уникальными Тіпізпіп§ тоѵез для каждого из 
четырех играбельных персонажей". Читатель, падай, тебя немедленно унесут. 

(Околачивающийся рядом и следящий, чтобы мы не фотографировали запретный арт (мы его, конеч- 
но, все равно сфотографировали), гражданин начальник Далли скорбно замечает, что бюджет игры 
составляете млн. долларов. Этого, конечно, не хватит на голливудский фильм со спецэффектами, зато 
можно было бы до конца жизни посвятить себя бурбону, стейкам и блондинкам. Мясистым, конечно.) 
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Положительные герои нового проекта 300 
— серийный убийца, проститутка, сенатор 
и падший ангел. На лицо ужасные, внутри 
ужасные еще более. Гетере Джесс Хорнер к 
тому же по сюжету 18 лет, — будь она днем 
младше, весь творческий коллектив 300 от- 
правился бы валить лес и коротать мороз- 
ные аляскинские ночи за чифирем. Религи- 
озный фанатикДжимми Рэй Флинт, которо- 
го в самом начале игры нам предстоит из- 
бавить от неминуемого электрического 
стула, не расстается с цепью, топором и Биб- 
лией. Сенатор Андерсон, как сообщается, 
послужил причиной прихода в мир вынесен- 
ных в заголовок Всадников Апокалипсиса. 
Их вожак Абаддон работает ангелом весь- 
ма кевинсмитовского толка: носит "берет- 
ты", черный плащ и не бреется, скотина. 
Еще он курит, что в современном американ- 
ском обществе, если вы не в курсе, прирав- 
нивается к растлению малолетних. 

Тернер говорит, что каждый из персонажей об- 
ладает уникальными навыками: едва одетая деви- 
ца умеет... гм... залечивать раны; сенатор спосо- 
бен переманивать врагов на нашу сторону; серий- 
ный проповедник балуется предвидением; Абад- 
дон же и вовсе... 

Здесь Келли страшно пучит глаза и драматичес- 
ки замолкает. 

Идентификация Карри 

Если вы еще не убедились, что 300 настроена се- 
рьезно, то получите: для озвучания персонажей 
приглашены такиелюди, какЛэнсХенриксен (І_апз 
Непгікзеп) — андроид Бишоп из "Чужих", Тим Кар- 
ри (Тіт Сиггу), известный вам как клоун-чудовище 
Пеннивайз в 5т.ерпеп Кіп§'з II, и, иШтат.е1у, огонь 
наших коллективных чресл Трэйси Лорде (Тгасі 
Ьэгсіз), прогремевшая в таких фильмах, названий 
которых вам, дорогие радиослушатели, лучше не 
знать. Кроме того, моделями для глоііоп саріиге, 
по словам Келли, выступила команда ЗтазНСи! 
Асііоп Теат, делавшая хореографию боев "Матри- 
цы", "Бойцовского клуба" и "Ворона". 

Законный вопрос, чьим голосом будет милейшая 
Трейси, приводит нас к самому пику демонстрации: 
знакомству со Всадниками, чей ликтакужасен, что 
прессе соответствующие иллюстрации не выдают. 
Тернер показывает высокохудожественный порт- 
рет ѴѴаг: "Мы хотели, чтобы каждая часть тела это- 
го всадника была оружием и чтобы сам его вид на- 
поминал обо всех войнах в человеческой истории". 
РезІІІепсе будет существовать в двух видах: мерз- 
кой болотной твари и соблазнительной девушки — 
и голосом обеих, как вы догадались, как раз и бу- 
дет мисс Лорде. Келли Тернер, подмигивая, пока- 
зывает нам видеозапись процесса озвучания: 
Трейси в синем топике очень артистично шепчет, 
придыхает и за малым не облизывает микрофон. 

В кондиционированном воздухе секретного под- 
вала 300 повисает молчание. 

...Или вот Оеаіп. "По первоначальному плану, 
Смерть должна была сохранить свой традиционный 




облик: рванье, череп, коса. Но кого сегодня можно 
этим напугать?! Смех один". По этой причине персо- 
наж по примеру Джейсона X прошел фейс-лифтинг 
унд апгрейд: на финальных скетчах Оеат.п хвастает 
чудовищными бицепсами, супермодной авторской 
косой и многочисленными шипами — внучатый пле- 
мянник РіппеасГа. Уловив витающие в воздухе флю- 
иды, продюсер замечает: "Да, мы тут делаем типа 
Маігіх теет.5 НеІІгаізег, так и запишите". 

Наконец, Ратіпе (в наших краях известный как 
Глад) — гротескный пеннивайз в цилиндре и с зу- 
бастой пастью во всю грудную клетку. 

У квартета верховых есть босс. Сатана. Здесь 
выходит на сцену (образно, понятно, выражаясь) 
Тим Карри — лучший, лучший выбор 300. Мы слы- 
шали фрагменты: от шепота дьявола стынет кровь 
в жилах, а на голове сами собой вскакивают по 
стойке "смирно" волосы. Мы видели запись: Кар- 
ри полностью поглощен ролью, его лицо озарено 
страшным светом, очки пускают потусторонние 
блики. "Я сведу вас с ума, а потом убью". 

Судя по концепт-арту, генеральный оберзмий су- 
ществует в двух формах: типологически похожего 




Представления 
техасцев об 
утонченном вкусе 
и чувстве меры. 



Милейший мистер 
Тернер (кеІІуТипіег) 
рассказывает 
вашему 
обозревателю 
всякие скабрезности 
о роли голоса Трейси 
лорде в сюжете 
"наездников". 
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Классический 
рекламный макет 

"до и после": 
похудей без диет! 



; 



' 



Ч ^ 



на Сатану из мультфильма Зоиіп Рагк рогатого 
краснорожего "чорта" и юного бонвивана в белом. 
Карри говорит за обоих: "В конце концов я поду- 
мал: зачем мне все это? Достаточно белого авто- 
мобиля, костюма, мартини..." Светский голос вдруг 
сменяется кошмарным рыком. Вокодер придума- 
ли сопляки. "Оскар" за лучшую мужскую роль-2003 
у Карри, считайте, в кармане. 



Пустыня реальности 

И пока на заднем плане воодушевленный Тернер 
рассказывает о полутора десятках типов монстров 
(некоторые из которых сделаны из частей тела 
младенцев), мы поведаем вам о неприятном. 

Полминуты "живого" геймплея. 

На сегодняшний момент Роиг Ногзетеп оГ "Ыпе 
Аросаіурзе выглядит ужасно. 

Персонаже пластикой коряги, шутовские "фата- 
лити" с прикнопливанием отрубленной головы про- 
тивника к его же собственной груди и декалитры 
бутафорской крови, изливающейся из повержен- 
ных недругов крупными, как в МогіаІ КотЬаі, кап- 
лями. Ангел, ко всему прочему, очень сильно по- 
хож на Данте из ЭеѵіІ Мау Сгу. 

Это нннээ. 

Тернер, конечно, говорит, что за более чем год, ос- 
тавшийся до релиза, все успеет тыщу раз переме- 
ниться, но такой бездны между гениальным (да-да) 
концептом и похабным намеком на будущую реа- 
лизацию свет, братие, не видывал. И это как раз в 
тот момент, когда нам впервые за долгое время так 
хочется верить ЗЭО. Когда, кажется, компания пе- 
рестала наконец лепить игры для блондинок. 

Андрей ОМ. 

Р5. Приносим Биллу Далли соболезнования по поводу 
судьбы безвременно выпавшей из строя ІМеѵѵ ѴѴогІс! 
СотриИп§. Делает круглые глаза: "Кто это вам сказал?! 
Мы лишь наняли новый персонал и немного реструкту- 
ризировали подразделение. Парни сейчас как разде- 
лают М&М X и НоММ VI. . . Хотя нет, какая там у нас теку- 
щая — четвертая? Значит, сейчас они заняты НоММ V". 



УЖАСНОЕ ШАЛОПАИСТВО 



ВАЫ0ІТ5: 
РН0ЕШХРІ5Ш0 

шш.ЪаМ\Х5-дате.сот 
Дата выхода: Конец 2002 г. 
Жанр: Блестящая автоаркада 
Разработчик: СШ 
ѵт/ѵ.дгіп.зе 
Издатель: Ран ѴІ5Іоп 
тт.рапѵівш.сот 
Издатели в России: 
"1С" 

Ийр.у/датеь.іс.гы 
БгаѵѵЬаІІ 
<млл/ѵ.5по</ѵ1заІІ.ги 



ачественные мальчики и девочки, не желающие быть первыми в мире тормозов, 
жестко секутся в Вапсііт.5. Разухабистый ломоть кода от — все скалятся зубатыми 
ухмылками — СРЛ\|. Шведские парни раньше балловалли галлюциногеном и, немного 
отойдя, насублимировали глючный и колбасный, покемонообразный, кислотными 
цветами прекрасный "Баллистике". Прошел год. Теперь ребята бы-ы-ыстрые. Такие быстрые. 
БОДрые такие: раз-два, вылупили "Бэндитс". Быстрые такие бэндитс. Тоже страстно прекрас- 
ные, чуть-чуть глючные, без трех мониторов скучные. 

Долго мне еще батрачить эти глупые рифмы?! 

Игра — проще пареной репы, если вас интересуют репины злоключения. Машинки. Катают и стре- 
ляют. Катают. Стреляют! Другой вопрос — как. На модной майке и.о. Дьявола в фильме "Нет вес- 
тей от Бога" было начертано верное: "Оо іт.ѵѵіт.п згуіе". Прекрасный девиз на все времена. 

Предательская суть игры Вапсіііз: Рпоепіх Різіп§ от стокгольмской девелоперской команды 
6.РІІМ упрятана в радужную оболочку, но докопаться до нее несложно. Детище нордов одолеет 
способный совмещать прицел в центре экрана с целью за ним. Вся остальная игровая механи- 
ка подчиняется единственному смыслу: помешать дерзающему. И вот здесь демиурги расста- 
рались, разбились вдребезги, вывернулись наизнанку и с апломбом закусили собственный 
хвост. Зрите классическое поле брани! Крохотные проворные багги быстрее быстрого егозят 
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по нарочно вусмерть пересеченному ландшафту. 
Основа, на которой установлено ваше грозное ору- 
жие аннигиляции всего сущего, тоже активно ер- 
зает, поскольку само является крохотным, провор- 
ным и так далее. Пелевинский, прости господи, 
концесветный броневик, только в-ж-и-х какой 
стремительный! 

Гениальность С ВІІМ- подхода в эффективном ис- 
треблении лишних кнопок клавиатуры. Возьмите 
зубило и выбейте все, кроме одной. Пусть останет- 
ся ЗрасеЬаг. Откройте вкусно пахнущий алкоголем 
несмываемый фломастер и начертайте на после- 
дней клавише гордого аксессуара надпись: "Впе- 
ред!". Мышь зубилом не трогайте и вообще, брось- 
те свои агрессивные наклонности. Запустите 
Вапсііт.5, зажмите ЗрасеЬаг-удила и вспомните о сво- 
их агрессивных наклонностях. Теперь можно. 

В теории игра активно промотирует прочие разно- 
шерстные функции, необоснованно усложняющие 
геймплей и одновременно драматически уменьша- 
ющие вероятность совмещения прицела с си- 
луэтом жертвы. Вопреки рассуждениям здра- 
вого толка, присутствуют функции "налево" 
и "направо". Вот выгоните всех из комнаты 
и подумайте головой, зачем они нужны, если 
ваша тачанка сама разворачивается и уст- 
ремляется в сторону, облюбованную управ- 
ляемым мышью прицелом? А? Без нитро-бу- 
стеров вполне можножить, а скриншоты сде- 
лаете фотоаппаратом "Смена" — так даже 
художественнее. Жаль, нельзя заткнуть жал- 
кий копеечный рокопопс, до бесконечности 
прогоняемый через динамики в ваши опух- 
шиеуши. Сами виноваты: кто вас просил уби- 
вать кнопку смены трека? 

Последние капли авторской гениальнос- 
ти ухнулись в теорию бесконечности. Сколь- 
ко, сколько кнопок придется задейство- ^*™ - 
вать пятикласснику Васе, чтобы заставить его Бы- 
строе багги ехать и стрелять симултэниосли? Кто 
проблеял "две"? Правильно проблеял. Горючее и 
пулеметные патроны: вот две вещи, которые никог- 
да не заканчиваются в Вапсііт.5. Авторитетно про- 
давив "Вперед!" и "Огонь!" в начале миссии, вы с 
приятной истомой в перстах отпускаете их в побед- 
ном конце. Чтобы выиграть, не забудьте активно 
возить мышкой в разнообразных направлениях. 

Чуть больше о 

. . .трендах и брэндах. Движок из рабоче-крестьянс- 
ких, но ландшафтную болтанку рисует весьма доб- 
росовестно. Особую, неведомую простым смертным 
радость игра доставит гордым, но чудаковатым вла- 
дельцам трех одинаковых мониторов. Сколько вас 
среди вас, возлюбленные по-читатели? Поставьте 
один из телевизоров, назовем его "центральным", 
прямо напротив себя, богатенький Буратино. Ос- 
тальные два, наречем их для смеха "левым" и "пра- 
вым", расположите, как подсказывает совесть и 
здравый смысл, — но лучше под небольшим углом 
к центральному. Подключите все три монитора к 
сверхстильной, экстрапродвинутой видеокарте 





Маттох Рагпеііа, которая совершенно случайно ока- 
залась в чреве вашего компьютера. Раскочегарьте 
сигариллу, хлебните мескаля, заешьте червяком и 
пусть оставшиеся 44999,33 читателя Единственно- 
го Журнала воспылают к вам межпланетной завис- 
тью. Вапсііт.5 на трех мониторах — это нечто катаст- 
рофически невообразимое! Последний скачоксход- 



шоты — 

медленная штука. 
А багги такие 
БЫСТРЫЕ! в общем, 
очень тяжело 
прицелиться, 
честное 
шалопайское! 



Доктор СКІІМ и 
Мини-Мы: "папе 
надо немножко 
поработать, вот 
смотри, как надо 
пугать русских 
журналистов!" 
Слева направо: 
глава СК^ во 
Андерссон 
(во Апаег550п) и 
аниматор Роберт 
петтерссон. 
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Этот амбар — 
мечта каждого 
бандита. 
Гнусавым голосом: 
"Тамъ много 

ОЧИЩЕННОГО 
БЕНЗИНА!" 




ного революционного содержания индустрия сдела- 
ла, прокатив йезсепі и ОООМ 2 на Зйтх Ѵоосіоо. По 
крайне мере ощущения яростного детского востор- 
га абсолютно идентичны: тогда и сейчас. 

Устремленные в недалекое будущее, наши взгля- 
ды видятспециальные мониторы со складывающи- 
мися боковыми створками-экранами. Почитатели 
автостимуляторов наконец-то получат идеальные 
боковые зеркала, летчики увидят левое и правое 
крыло, квакеры возлюбят боковое зрение, а про- 
изводители дорогущих широкоэкранных дисплеев 
разом удавятся и переродятся в китайских бурун- 
дуков. Словом, золотой век. 

"А Вапсііт.5... — скажут люди будущего. — ВапсІІІз 
была Первой". 

Александр ВЕРШИНИН. 

Р.5. Да, уверяю вас, в России игра выйдет под на- 
званием "Безумный Энгельс". Не иначе. 




щ сыпать ЕСТ8 сентенциями, в которых есть слова "умерла", "конец", "хроника 

широко объявленной смерти" еіс, — неумно. Ориентированное на массовую 
м^^^г публику шоу. загорелые обладательницы сногсшибательных бюстов, солнце и 
^^^^^ кабриолеты остались в Лос-Анджелесе. Когда заканчивается очередная ЕЗ и пос- 
ледний из представителей прессы пристегивает ремень на взлетной полосе аэропорта 
І-АХ, в Сопѵепііоп Септ.ег приходят небритые грузчики и пакуют выключенныхтанцовщиц 
с приклеенными улыбками в огромные грузовики. Здесь мало неожиданностей — мы 
знаем, что, если не произойдет какой-нибудь мрачной эсхатологии, ровно через год мы 
услышим в салоне "Боинга" слова "ѴѴеІсотет.о І-А", снова впряжемся в бейджи с надпи- 
сью "Сате.ЕХЕ, Виззіап Рес!егат.іоп" и снова проведем три труднозабываемых дня в го- 
роде ангелов. 

Участники же ЕСТ5 расходятся своими ногами: глядя в непривычную сторону, перехо- 
дятОІсі Вготріоп РіоасІ и прогоняют свой билет через турникет станции ЕагГз Соигт.. Здесь 
ощущение конечности, ощущение "и это пройдет" и тому подобные труднообъяснимые 
вещи сильнее всего, мы оглядываемся на реющий над ЕагГз Соигт. ЕхЫЫІІоп Сепіге Юни- 
он Джек и гоним от себя тонкий голосок, повторяющий: "В последний раз... в последний 
раз... в последний раз..." 

Впрочем, снова человеческое, слишком человеческое. ЕСТЗ больше не потребитель- 
ское шоу. Это Ьизіпезз-т.о-Ьизіпезз. Здесь продаются технологии, заключаются контрак- 
ты и нанимается персонал. Мейджоры на месте, но они сидят в неприметных загончи- 
ках, в которых нет ни единого монитора, — только столы для переговоров. Смотреть на 
это скучно, но много ли радости в том, чтобы наблюдать, например, за инвестиционны- 
ми банкирами?.. 

Должно быть, вы обратили внимание, что многие игры, о которых мы рассказали на 
предыдущих страницах, имеют в графе "Издатель" драматическую строчку "Не объяв- 
лен". Причина этого — в предыдущем абзаце. Теперь девелоперы приезжают в Лондон 
не затем, чтобы попасть на обложки журналов. Они здесь, чтобы продать свои проекты. 
Ничего плохого в этом нет совершенно. ЕСТЗ жива и никуда в ближайшее время не де- 
нется, и ровно через 12 месяцев мы протянем свою кредитную карту портье Ноіеі ЫІу и 
увидим за окном плакате надписью "ѴѴеІсоте Іо ЕСТЗ 2003. ѴѴпеге §атез теап Ьизіпезз". 

Наверное. 

Андрей ОМ. 
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ВАТПЕНЕЮ 1942 МІЛ.ТІРІ.АѴЕК 

ѵѵѵѵѵѵ.ЬаНІеНеІсІІ 942. сот 



Командно-тактический шутер 



Моторизованный командный шутер от 
создателей Сойепате: Еадіе сверкает в 
многопользовательском режиме не менее 
бесконечной аддиктивностью, чем в 
одиночном. Ура! 



Особенности 

Богатейшие настройки перед битвой, 
многообразие раскладок управления, удобная 
система коммуникаций, в чем-то революцион- 
ный режим Соприезт., парашютирование, 
техника на множество персон, первое на 
памяти тактических шутеров массовое 
использование истребителей. 



"Война называлась Второй 
мировой. Твой дед был 
морским пехотинцем; 
вместе с другими 
морскими пехотинцами он 
угодил в битву на острове 
Уэйк. Он должен был 
умереть и знал это. Никто 
из парней на острове Уэйк 
не строил иллюзий..." 
Знаете, всего полтора дня 
на упомянутом острове в 
одном подразделении с 
дедом Буча Кулиджа — и у 
меня возникло острое 
желание передать кому- 
нибудь ценные золотые 
часы. Стрелку желательно 
на воздушном 
транспортнике. У них 
самый длительный 
жизненный цикл. 



Разработчик 


0ідіт.а1 Шизіопз 


шм/. сЯсе. зе 


Издатель 


ЕА Сатез 


тѵі. еа. сот 


Дата релиза 


Октябрь 2002 г. 


Объем демо-версии 


136 Мбайт 



Системные требования 

Шіпйоиз 98/МЕ/2К/ХР, Релт_іит III 800, 
256 Мбайт ОЗУ, Зй-ускоритель с 32 Мбайт 
ОЗУ и поддержкой Т&І_, ОігесГХ 8.1, 300 
Мбайт на жестком диске, локальная сеть 
или Интернет-соединение со скоростью не 
менее 56К. 



ГОВОРЯЩИЕ 
С ВЕТРОМ 



Фраг СИБИРСКИЙ 

Что касается всех осталь- 
ных... Ну, в многопользо- 
вательском демо ВаНІе- 
ТіеІсІ жарким тихоокеанс- 
ким декабрем 1941 года морские 
пехотинцы не строят особых иллю- 
зий. Взглянем правде в раскосые 
глаза: никто из нас не покинет этот 
остров живым. 

Данный "первовзгляд" по сути — 
второй. Парадокс объясняется тем, 
что в ходе всемирной кампании под 
девизом "доживем до сентября" к 
термоядерной (#9'02, стр. 70-72) 
сингл-версии ВаШетіеІсІ 1942 (кре- 
пость Тобрук, ворота в Ливию) при- 
соединилась многопользовательс- 
кая (остров Уэйк, ворота в ад). Как 
выяснилось, бета-версию главной 
игры этого года от Оі^ііаІ ІІІизіопз 
распилили пополам, и только пода- 
рочный набор из двух увесистых па- 
кетов по 130 Мбайт каждый гаран- 
тирует владельцу адекватное упое- 
ние грядущим шедевром в обеих его 
ипостасях. 

Релиза меж тем все нет и нет; из- 
датель и разработчик коротают 
время, устраивая для пишущей бра- 
тии пышные приемы на борту аме- 
риканских авианосцев (нетеряя из 
виду берегов солнечной Калифор- 
нии, шакалы ротационных машин 
ночи напролет истребляют друг дру- 
га на пляже Омаха в пасмурной 
Нормандии или же на тяжело зас- 
неженной дуге под Курском), а вда- 
ли от его величества 1155 Ногпеі 
вошла в моду охота за картами: 
СатеЗру разжился Сталинградом, 
СотЬат.5Іт размахивает всей Се- 
верной Африкой, СатезОоглат'у 
достался заштатный Гуадалька- 
наль... Жизнь, словом, бьет клю- 
чом. Но к делу. Скажу прямо: я не 
был в щенячьем восторге от перво- 
го демо ВатАІетіеІсІ 1942 — слишком 
много бронетехники и колючей про- 
волоки, слишком мало смысла и ис- 
кусственного интеллекта. Второе 
же потрясло основы моего мироо- 
щущения. Да, времена меняются. У 



нас на глазах творится история... 
ТгіЬез 2, Орегат.іоп РІазгіроіпі, 
ТасіісаІ Орз — ничто больше не 
имеет многопользовательского 
смысла. 

ИМПЕРИЯ СОЛНЦА 

О карте Тобрук многие отзывались 
как о гигантской. Так получите же: 
Уэйк чуть ли не в три раза больше! 
При этом, как выяснилось вскоре, 
прижимистая ОІ^ІІаІ ІІІизіопз отда- 
ла нам на откуп САМУЮ СКРОМ- 
НУЮ из четырех тихоокеанских 
карт ВаШеТіеІс! (тех самых карт, что 
на 68% состоят из сверкающей 
воды). Каково?! 

Диспозиция тем не менее следую- 
щая. Американцы самозарождают- 
ся в береговых укреплениях подко- 
вообразного острова и мечтают по- 
топить авианосец, с нами все ясно. 
А вот японцы начинают свой корот- 
кий жизненный путь в океане, на 
крейсерах и пресловутом авианос- 
це (маленький такой, явно не наш 
"Энтерпрайз"), и либо гребут к Уэй- 
ку на катерах, либо рассекают воз- 
дух за штурвалами стремительных 
"Зеро" (какая же война на Тихом 
океане без срывающегося в волны 
истребителя?!) и пикирующих бом- 
бардировщиков (двухместных, с от- 
делениями для пилота и стрелка). 
Цементируя глобальность картины, 
яростно плюются огнем зенитные 
орудия, а в синем-пресинем небе 
красиво раскрываются купола па- 
рашютов (которым каждый саму- 
рай, будь то врач, инженер или ска- 
ут, укомплектован от рождения). 
Допустима и высадка японцев на 
Уэйк непосредственно с борта крей- 
сера или авианосца, но для этого 
следует подогнать неповоротливую 
громадину корабельным крупом не- 
посредственно к пляжу, что в усло- 
виях наличия на одной карте 32 лю- 
бителей пострелять из крупнокали- 
берного оружия практически невы- 
полнимо (артиллерия на судах не 
чета береговой). Официальное на- 
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звание у всего этого яркого дела до- 
статочно скучное: Согщиезі. 

КАК МЫ ТЕСТИРОВАЛИ. Из наших 
северных широт биться в ВатЛІеЯеІсІ 
1942 через модем на сервере того 
же СатеЗру — занятие до зевоты 
безнадежное (І_Аг\І-ТЗ — 1 Мбайт/с, 
ага? А05І. — 256 Кбайт/с, да?!). Кар- 
та острова Уэйк, как выразились бы 
железные умельцы Сате.ЕХЕ, уста- 
навливалась в соединенные посред- 
ством локальной сети и оснащенные 
винчестерами, звуковыми платами и 
операционными системами компью- 
теры с разнообразными материнс- 
кими картами, разнокалиберными 
чипсетами, памятью свободной вме- 
стимости и процессорами широко 
варьируемых мощностей, по воз- 
можности не выходящие за пределы 
рекомендованной специалистами из 
01 конфигурации. В ходе экспери- 
мента число одновременно сражаю- 
щихся достигало 29 (!) человек, что 
само по себе, без участия ВаШеТіеІсІ, 
есть достаточно внушительное зре- 
лище. И, отмечу, на целых девять уча- 
стников больше, чем в эпической 
битве Олега Михайловича Хажинско- 
го с его дрессированными ботами. 
Новоявленные призывники Японии 
и Соединенных Штатов Америки по 
какому-то странному стечению об- 
стоятельств все как один оказались 
ветеранами СІоЬаІ и Тасіісаі Орз, не 
говоря ужо менее интеллектуальных 
тактических развлечениях. Выкрис- 
таллизовавшиеся в продолжении ти- 
хоокеанской бойни впечатления сум- 
мировались в общей корзине с клей- 
мом "Коллективное бессознатель- 
ное": дальнейшее есть проклятый 
плод двадцати девяти восприятий, 
воплощенных в образе коряво испи- 
санных клочков бумаги. 

ЛИКИ СМЕРТИ 

"Первое место в нашем конкурсе 
военно-полевых увечий отходит по- 
желавшему остаться неизвестным 
японскому скауту — бедняга недо- 
оценил туземную физическую мо- 
дель и оказался пропущенным через 
пропеллер собственного "Зеро" при 
попытке десантироваться во вра- 
жеские тылы на парашюте. Ха-ха. 
Всего на четверть больной головы 
отстает от него отряд соотечествен- 
ников, раз за разом подымавших с 
палубы звено истребителей только 
за тем, чтобы бездарно — "банзай!" 
— расколотить стальные буревест- 
ники о береговые скалы. Оказыва- 
ется, шесть раскладок клавиатуры, 
единовременно задействованных в 
ВаШетіеІсІ для управления различны- 



ми боевыми единицами, не каждому 
приходятся по ладони. С другой сто- 
роны, те же самые камикадзе после 
определенной подготовки отбросили 
назад гипотетические шелковые 
шарфы и весьма ловко снимали бе- 
гущие наземные цели пулеметным 
огнем в пике (очень зрелищно на 
виде от третьего лица, но малоэф- 
фективно)... 

Постепенно плотная масса сраже- 
ния распадается на серию отдельных 
дуэлей: локальная вода против ло- 
кального неба, локальное небо про- 
тив локальной земли. На самом Уэй- 
ке вспыхивает серия жарких поедин- 
ков. По острову произвольно, совсем 
как в МоЬІІе Рогсез, раскиданы джи- 
пы, бронетранспортеры и даже лег- 
киетанки, которые позволяютсража- 
ющимся неунижаться до беготни друг 
за другом с "Томпсонами" и штыковы- 
ми винтовками наперевес. Жаль, но 
меньше всего ВаИІеТіеІсІ 1942 напо- 
минает последний фильм Джона Ву: 
ваш покорный слуга почему-то погиб 
не раз и не два, пытаясь повторить 
подвиги Николаса Кейджа и с писто- 
летом-пулеметом да "Кольтом" в оди- 
ночку "вынести" полторы сотни япон- 
цев на танках, бомбардировщиках, 
крейсерах и истребителях. 

А что же другие американцы? Нам 
совсем необязательно сразу же пры- 
гать в торпедоносцы. О, после пер- 
вой же попытки организовать гра- 
мотный тактический отпор мы доби- 
лись впечатляющего перевеса: начи- 
сто подавили противника огнем и, не 
подпуская вражеский десант к за- 
ветным контрольным точкам (вклю- 
чая незабвенное взлетное поле), 
хладнокровно вышибали из Страны 
вздымающегося светила билеты 
снайперской стрельбой — благо, что 
остров Уэйк практически лишен ре- 
льефа. (Великолепно работает систе- 
ма ультракоротких сигналов Р1-Р8: 
выстукиваемые в эфир кодом Нава- 
хо по каждой клавише команды спо- 
собствуют быстрой и четкой коорди- 
нации коллективныхдействий, не ви- 
данной даже в СІоЬаІ Орз (где за вы- 
зовом медика надо тянуться через 
три меню). В Соприезі, где все и так 
видно, словно на ладони, радиопере- 
говоры не столь критичны; но подож- 
дите, когда-нибудь мы все доживем 
и до Саріиге Ігіе РІа^!) Стратегичес- 
кое недоразумение уладилось по- 
средством замысловатых операций 
над временем перерождения вои- 
нов и урезания количества тикетов, 
отведенных морским пехотинцам 
США по умолчанию. Симпатичные 
настроечки. 



Доминированию Америки положен 
конец, баланс сил восстановлен. На- 
катывается историческая справедли- 
вость. Мы не питаем надежд, но про- 
должаем сражаться. Всеми силами 
удерживаюсь оттого, чтобы пустить- 
ся в разбор местной баллистики, ха- 
рактеристик классов, первооснов 
мясной тактики и железной страте- 
гии, — надо же все-таки оставить что- 
то и для релиза! Отмечутолько, что это 
единственный в мире мультиплейер, 
где вам могут пригодиться специфи- 
ческие пехотные навыки РІазНроіпт.. 
Перед нами ОР, которому вкололи ло- 
шадиную дозу адреналина, друзья. 
Должен констатировать, что самый 
серьезный урон морали наших войск 
нанесли не пальба и взрывы, а изве- 
стия о недоступности в демо-версии 
подводных лодок (именно под борь- 
бу с субмаринами заточены крейсе- 
ра), торпедных катеров, союзных бом- 
бардировщиков В-17, способных на- 
носить удары из-за облаков, и тому 
подобных дорогостоящих военных 
игрушек. А между тем отдельные 
японские асы уже научились сажать 
самолеты на палубу, пополнять бое- 
комплект и возвращаться в битву. 
Конец, видимо, близок. Если хоть 
один из них продержится у последне- 
го флага десять секунд — игра окон- 
чена. Патронов ноль... косоглазые 
прут... Как жаль, что рядом нет обо- 
жаемых господ разработчиков, нам 
так их здесь не хватает... "Зеро" в 
небе туча... Отзывайте спасателей — 
им не пробиться. Ого, да я уже один..." 

На этом месте коллективные запис- 
ки морской пехоты США на острове 
Уэйк по совершенно загадочным 
причинам обрываются. 



Мнения об игре 

"В мире игровой журналистики зачастую 
трудно предсказать, какие игры просто 
подретушируют свой давным-давно 
существующий жанр, а какие своим релизом 
на наших глазах сформируют будущее 
индустрии. Если не случится большой 
катастрофы (скажем, если шведских 
создателей не сожрет бешеный лось), 
Ват.т.іетіеіо' 1942 станет первой за долгие 
годы ПК-игрой, которая предложит нам 
принципиально новый опыт и в то же самое 
время окажется просто невменяемо 
развлекательной", - ладно поет Дюк Мук 
(Оике Мооке) на сайте Ваггузйогіа" 
(ш Ьаггузиогіа 1 . сот). 

"Вот вещь от ЕА и йідітаі Шизіопз, 
что будет первой настоящей онлайновой 
игрой о войне. Это не пиар. И это не 
преувеличение. Бескомпромиссная война 
на земле, воде и в небе... и все на 
одной карте! " - лаконичен, но правилен 
некто Палигал (Раіідар), сайт Х0.Н 
(ими. хдг. сот) 



ІЖІДДІТЕ О С Е I Ь И ПРОДОЛЖЕНИЕ ИГРЫ 
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ДЕМО-ВЕРСИЯ 

"Зіігопдііоій: Эпизод полтора". Авангард 
атаки клонов. Мистическая аддиктивность на 
месте, остальное не имеет значения. 



БРЕі 



Симулятор 
замкостроительства 





Особенности 

Две дополнительные строчки в списке теат.игез 
оригинальной игры: крыши мастерских теперь 
крыты не черепицей, а какой-то зеленью, плюс 
некоторые осадные орудия умеют плеваться 
огнем. 



_МЯ БЕЛОГО 
ЧЕЛОВЕКА 



Здравствуй, демо-версия 
БтгопдпоІсІ: Сгизасіег, борода 
из ваты. Будем честны с 
вами и с собой: прогноз 
консилиума благоприятен: 
ничего не болит и кое-что 
все-таки новое. Судя по 
всему, поздним сентябрем 
с. г. за некоторую сумму вы 
получите свой любимый 
Бтгопдгюіо! с несколькими 
дополнительными 
антагонистами подчеркнуто 
арабской национальности. 
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Системные требования 

Міпйоиз 98/МЕ/2К/ХР, РепТіит II 300 (рек. 
Репііит III 550+) , 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128 
Мбайт), ОігесТЗО-ускоритель с 4 Мбайт ОЗУ 
(рек. 8 Мбайт), ОігесІХ 7.0+. 



Мнение об игре 

Сотрудник сайта бате Зру 
(ннѵ/ датезру. сот) Джуст Лодженс ^оозТ 
Ьосідепз) рассказывает, какоао это - жить 
без тод о^ маг: "Разработчики пошли на 
радикальный шаг, позволив нам видеть 
каждое движение соперника. Игра теперь с 
полным правом может называться стратеги- 
ческой: мы получили возможность грамотно 
планировать атаку и своевременно 
организовывать оборону, загоняя крестьян 
внутрь крепостных стен. Добавляет 
остороты и то, что выстраивать свою 
инфраструктуру приходится в рамках 
небольшого оазиса". Точно-точно. 



Андрей ОМ 

Сразу по завершении сюжет- 
ных кампаний оригинальной 
5т.гоп§поІсІ ВПС жестоко пода- 
вил в себе желание немедлен- 
но запустить игру еще раз — звал, по- 
нимаете, долг к иным свершениям и 
более насущным делам. Не менее тяж- 
ко вздохнули и сотни тысяч других иг- 
роков по всему земшару, в унисон дав 
самим себе страшную клятву в скорей- 
шем будущем непременно заняться 
игрой плотнее. В это самое время в 
Зпакезреаге Ноизе, что в Лэйвендер 
Хилл, г.Лондон, Великобритания, раз- 
дался звон сдвигаемых в ночи толсто- 
стенных бокалов с ВІаск І_аЬеІ (только 
лед!). Они так и знали. 

ЭПИЗОД ПОЛТОРА 

Вообще, конечно, вся эта "полноцен- 
ная зіапсі-аіопе-игра" пока выглядит 
классической ЗігопёпоІсІ ѵ.1.1, како- 
вую порядочные люди по второму 
разу продавать бы устыдились. Почти 
ничем не искаженный восточно-ори- 
ентированный мод, какие сотнями 
делают студенты зарубежных техни- 
ческих вузов в свободное от "двоек" 
время. Впрочем, ладно, расслабь- 
тесь: в меню написано "СоІІесіт.позе 
Ьопиз орропепіз — аѵаіІаЫе тгее ггогл 
зеіесіесі ІосаІ геіаііегз!", а более чем 
слегка похожий на посетившего при- 
личную парикмахерскую Бен Ладена 
ходжа Саладдин доверительно рас- 
сказывает нам с экрана, каково это 
— контролировать наши " гп і§ИІу 
агаЬістогсез". Понимаете, если ваша 
фамилия не Брэдбери и работаете вы 
не в Шекспир-хаусе, такие вещи 
обычно не получаются. Это такая, что 
ли, карма. Ничего личного. 

Посредством демо-версии, между 
прочим, нам демонстрируется 
"брэнд-нью"-режим игры с изобрета- 
тельным названием Сшзасіег РІау — 
проще говоря, цепочка зкігтізгі-сра- 
жений с накрепко заданными деве- 
лоперами параметрами. Получается 
что? Верно: обычная сюжетная кам- 
пания, но с громким названием. 
Надо бы всласть повозмущаться та- 



кому беспардонному подлогу, нонам 
некогда — мы заново учимся орга- 
низовывать приусадебное хозяй- 
ство, одновременно супоением про- 
изводя алебарды, отбивая атаки 
проследовавшего за нами на Дикий 
Восток ненавистного Лорда "Крысы" 
Ле Пуса и торгуя неведомо с кем ко- 
зьим сыром. Приличествующие слу- 
чаю ругательства на полпути делают 
удивленный разворот и косяком воз- 
вращаются на резервный аэродром. 

ОЕАй Ш МОТІОМ 

Смена обстановки, впрочем, в 
Сшзасіег все же ощущается: переезд 
балагана в пустыню сопряжен с рез- 
ким сокращением пригодных для 
возделывания земель. В бесплодных 
пустошах демо-версии мы вынужде- 
ны усердно егозить курсором, пыта- 
ясь поплотнее устроить фермы на 
пригодных к этому крошечных клоч- 
ках чернозема. В результате, конеч- 
но, голод и крестьянское хамство. 

Плюс специфика новоявленного 
зкігглізгі-режима, грозящего стать 
главным фокусом финального релиза: 
за пару внутриигровых километров от 
нашей дислокации выстраивает ку- 
лацкое подворье ИИ-неприятель. Сла- 
женно, быстро, не трудясь прикры- 
ваться то^ от" ѵѵаг, с убийственной эф- 
фективностью используя пахотные 
земли. Мы косимся на него, нервни- 
чаем — и совершаем ошибки. В ре- 
зультате не успевает наш первый дро- 
восек донести с лесопилки бревна, 
как со стороны крысозамка подтяги- 
вается ударный отряд человек в де- 
сять. Да-да — у демо-версии Сшзасіег 
прорезался неприятный простонарод- 
ный ВТЗ-акцент. Победить Ле Пуса, 
собрав больше яблок или выковав 
больше мечей, не получится: извольте 
полноценно взращиватьармию, обво- 
дить ее рамкой и брести на другой ко- 
нец карты по колено в дремучем АоЕ. 
В той из трех демо-миссий, в которой 
н а м п роти восто ит бол ь ш е од н о го гада , 
творится и вовсе какой-то непрости- 
тельный и богомерзкий балаган. 
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В несвойственном себе маскарадном 
костюме ЗІгопёИоІсІ выглядит странно 
и забавно: к примеру, недруги атакуют 
исключительно колонной по одному, 
жарко дыша друг другу в затылок. Ко- 
личественные изменения по сравне- 
нию с материнской игрой заметны 
только в военной части: два новых юни- 
та. Потом баланс. Местные лучники — 
средневековые юберсолдаты: имея 
полтора десятка стрелков, вам не нуж- 
ны ни рыцари, ни тяжелая пехота. Даль- 
ность полета стрел — несколько экра- 
нов: при грамотном расположении луч- 
ников на местности враг получает свое 
прежде, чем успевает выйти из ворот 
стронгхолда и подумать плохое. 

Короче, так нельзя. 

СОЛЬ ЗЕМЛИ 

Мы, собственно, любим РігеРІу не за 
это. Полный перечень того, за что, 
см. в мартовском номере сего года. 
Так вот, как говорят пользователи 
золотых перьевых ручек ѴѴаіегтапп, 
"тренд крепнет". Уже в демо-версии 
Сгизасіег, например, можно загру- 
зить хранящийся в корневом катало- 
ге файл тасез.Ьтр в любой графичес- 
кий редактор и превратить его в соб- 
ственный портрет. Или, значит ска- 
зать, в изображение Дарта Вейдера. 

Р5. Водной издемо-миссий мы в обра- 
зе гнусного султана по прозвищу Шакал, 
разговаривающего с таджикским ак- 
центом, сражаемся с шовинистской сви- 
ньей Ричардом Л.С. (Тем Самым). Поло- 
жительным историческим персонажам 
всегда везет на громкие имена — ник- 
то из них по понятным причинам не хо- 
чет быть мистером Коричневым. А вот 
отрицательных можно было казнить 
даже без состава преступления — ис- 
ключительно по паспорту. 
Р.Р.5. Саладдина на самом деле зва- 
ли Салах-ад-Дин. 



Никуда не делась возможность по мановению "пробела" искусственно выравнивать террито- 
рию. В пустыне, впрочем, в этом редко возникает необходимость. 




Это вовсе не средневековый фестиваль латиноамериканских танцев — это враг страшным 
гуськом вторгается в наши владения. 




Экран выбора противника. Отсюда не видно, но Саладдин похож > 
исламского фундаменталиста (каковым, собственно, и являлся). 
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Летающие облачка-подсказки несут неутешительные вести: с голо- 
ду проклятый Л.С. однозначно не умрет. Придется помогать. 



І.ІѴЕ РОК 5РЕЕЭ 

ѵѵѵѵѵѵ.Ііѵе{огзреесІ.пе+ 

ДЕМО ВЕРСИЯ 

Лучший гоночный симулятор не-"Форнулы-1" 
на свете, появившийся из ниоткуда и 
стремительно набирающий популярность. Мехт. 
Від Тпіпд, господа. 




Особенности 

Чудовищные меню - страшные модели машин - 
всамделишная физика - боты, с которыми 
интересно - мультиплейер, который 
работает уже здесь и сейчас - жестокое 
привыкание. 




Гоночный симулятор 



м- 



НА КОЛЕНКЕ 



Ашот АХВЕРДЯН 




Восторги по форумам 
распространялись со 
скоростью лесного 
пожара. "Вы уже видели? 
Это же просто 
потрясающе!" — "А ходят 
слухи, что это — тест- 
версия ГСасіпд І_едепсІ5, 
инкогнито вышедшая в 
народ." — "Нет, 
разработчики 
утверждают, что это 
неправда и І_Р5 не имеет 
никакого отношения к." 
Привлеченный ажиотажем 
и треском горевшей 
древесины, я, прямо в 
верхней одежде, даже не 
сняв кроссовки, вломился 
на сайт, где всем 
желающим раздавали. 



Разработчики 


Зсаиеп НоЬегт.3, Егіс 


Ваііеу, 


Ѵіст_ог ѵап ѴІаагШпд 


еп 


(І_РЗ Теаш, словом) 


тт. Ііѵегогзреесі . пет. 


Издатель 


Не объявлен 


Дата релиза 


2003 г. 


Объем демо-версии 


16, 1 


(без музыки и патчей; 


см. ее на нашем диске! ) 



Системные требования 

Иіпсіомз 98/МЕ/2К/ХР, Репѣіилі III 600, 128 
Мбайт ОЗУ (рек. 256 Мбайт), ОігесШ- 
ускоритель с 16 Мбайт ОЗУ (рек. 64 
Мбайт), ОігесТХ 8.1 (непременно), руль 
(настоятельно рекомендуется). 



ушераздирающее зрелище. 
Страничка, явноявлявшая- 
у ся первым опытом автора 
I на поле веб-, уж простите, 
дизайна, преподносила 
миру три скриншота. Страшенные ма- 
шинки с непрозрачными стеклами 
сразу определили демо-версию в веч- 
нозеленое трэш-подразделение. І_іѵе 
тог Зреес! (І.Р5) даже не стесняется 
того, что сделана "на коленке". Безы- 
мянная команда разработчиков со- 
стоит из трех человек (один из кото- 
рых отвечает только за музыку, ха-ха). 
Да и само название игры чего стоит, 
бесстыдная мимикрия под МеесІ тог 
Зреес!, удел самых сирых и убогих, 
Рапзапус, блошиный рынок, черт 
возьми. И я решительно вышел, так и 
не поздоровавшись. 

Еще через неделю, видя, как все 
вокруг восторгаются новомодной 
игрушкой, я сдался и все-таки скачал 
демо-версию. Первое, что выпало на 
экран после включения І.Р5, — чудо- 
вищное меню, кое-как сляпанное в 
МЗРаіпт.. Что-то вроде насмешки: так 
ты что, поверил, да?! Впрочем, раз 
уждемо все равно установлено, по- 
чему бы и не. 

И ВСЁ 

А потом был шок. Полный. Если ко- 
ротко: ранняя, сырая, никакая демо- 
версия ЬРЗ уже является самым луч- 
шим раллийным симулятором. Ос- 
тальные не то что немного уступают, 
а просто не выдерживают никакого 
сравнения. Именнотак. 

Первое и главное, чем берет за 
жабры І.Р5, — поведение машины. 
Вы не поверите, но местные авто 
впервые в этом несчастном жанре 
ведут себя как нормальные автомо- 
били. Когда машина врезается на 
полном ходу в стену, она не взлетает 
на полкилометра в воздух, не зами- 
рает сразу на месте, не отскакивает 
подобно резиновому мячику ровно в 
том направлении, откуда пришла, не 
начинает получасовые беспорядоч- 
ные кувыркания вокруг всех своих 
осей, а ощутимо тяжело подпрыгива- 
ет, едва отрываясь от земли и отъез- 
жая немного назад, после чего зами- 
рает. Абсолютно так, как мы этого 
ожидаем. С ума сойти. 



Занос узнается сразу. Это именно 
занос автомобиля. Не консервной 
банки на пластмассовых лыжах с 
реактивным двигателем на крыше, 
не привинченной к рельсам дрезины 
с атомно-паровым двигателем, не 
приземистого картинга на гусенич- 
ном ходу, а именно занос автомоби- 
ля. Одного из тех самых обычных 
авто, что колесят по обычным ас- 
фальтоуложенным дорогам. Господи, 
я уж думал, что такую игру так никог- 
да и не сделают. 

А теперь нажмите на клавишу Р. 
Кабины исчезнут с экрана, останут- 
ся колеса, водитель и векторы сил, 
действующих на каждое колесо. 
Мало того, боты ездят точно по таким 
же физическим законам, что и мы с 
вами. При этом боты самообучаемы. 
Да, вы не ослышались. Когда вы вы- 
бираете новый режим сложности, 
"железные люди" начинают с нуля. 
Сначала они едут осторожно и неуме- 
ло, но проходит немного времени, и 
они (как и вы) изучают трассу, начи- 
нают позднее тормозить, выбирают 
лучшиетраектории, учатся (втом чис- 
ле и у вас!) приемам вождения. Так 
что не стоит удивляться, если приду- 
манный вами срез заковыристого 
поворота боты через некоторое вре- 
мя берут на вооружение. 

Сперва боты не умеют избегать 
столкновений с вами. И это часто слу- 
жит причиной недовольства ново- 
пришедших игроков, выливающего- 
ся в примерно такие жалобы: "Они 
ведут себя так, словно не видят 
меня!". Все так, но со временем и 
этот "изъян" улетучивается: компью- 
терные гонщики постепенно постига- 
ют искусство езды без нежелатель- 
ных столкновений и делают это до- 
вольно успешно. 

Вторая и последняя часто встреча- 
ющаяся жалоба тех, кто только са- 
дится за І.Р5, — странное поведение 
машины. Она (самая первая, пере- 
днеприводная) ездит очень похоже 
на настоящую, но как-то "странно". Я 
тоже с этим согласен, но причина в 
следующем: авто, которое вы полу- 
чаете "по умолчанию", несколько 
неестественно настроено. Немного 
измените тормозной баланс, по- 
ставьте на раллийной трассе другие 
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Во время гонок всякое случается. Здесь соперник, сам того не желая, мне 
очень помог: если 6 не его красная машина, я точно бы перевернулся. 




Послестартовые пробки у входа в первый поворот дают шанс рас- 
толкать соперников и выиграть место-другое. 



■л. гок §1 т 

Ч иі г Ч ійіш ЕЛІіІЛИІі.< 



ЕЯ : 




Ешммы 



гіь сьі і. : 5 иг іі 




Если нажать на Р, то на экране графически демонстрируются векто- 
ры действующих сил. Отчетливо видно, что моя машина {справа и чуть 
в глубине) идет со срывом переднего моста, что основной вес авто 
приходится на правое заднее колесо, и т.д. 



1/3 




Аскетичный виртуальный кокпит: приборы не действуют, а об осталь- 
ном судите сами. 



Без помощи телеметрии настраивать машину приходится на ощупь. И все равно ин- 
тересно. 




шины — и эта чудинка исчезнет. 
Так, через вечер-другой после перво- 
го запуска, когда вы настроите ма- 
шину "под себя", а боты немного по- 
лучатся, вы получите идеальный (на 
сегодня) автосимулятор. При этом в 
І.Р5 помимо однопользовательской 
части имеется уже готовый и отлич- 
но работающий мульти плейер. Впол- 
не играбельный даже на наших изу- 
мительных телефонных линиях. 

Прибавьте к этому умопомрачи- 
тельную поддержку демо-версии. 
Обратная связь с игроками исправ- 
но работает, пожелания учитывают- 
ся, и раз в несколько дней выходит 
следующий патч. Совместимый по 
мульти плейеру с предыдущими вер- 
сиями. Скажем, со временем в при- 
обретающий все большую популяр- 
ность онлайн ринулись неизбежные 
бивисы. И уже через несколько дней 
после первых инцидентов — соглас- 
но пожеланиям игроков — появился 
патч, позволяющий указывать биви- 
сам на дверь и не пускать обратно. 

МИНУСЫ 

Единственное, что портит впечатле- 
ние и что к релизу стоило бы испра- 
вить, это, без сомнения, ГРАФИКА. 
При этом трассы можно не трогать, но 
вот машины без текстур и с непроз- 
рачными стеклами — это выше наше- 
го хорошего воспитания и ангельско- 
го терпения. Примерно так же дела 
обстоят и с эффектами: вырывающа- 
яся из-под колес грязь никакой кри- 
тики не выдерживает; да и звук пока 
что похвалить не получается, хотя 
бывало и хуже, даже в релизах. Но по 
сравнению с тем, что уже сделано 
(демо, кстати, идет под номером 
0.04), эти придирки выглядят очень 
уж мелочно, честное слово. 

Дорогая редакция, неужели со- 
всем-совсем нельзя давать "Наш 
выбор" демо-версиям? 

Р.5. Проведя уйму времени в компа- 
нии с неровной, но невероятно оча- 
ровательной демо-версией Ыѵе тог 
ЗреесІ, мы не могли не обратиться с 
расспросами к пока еще безымян- 
ной команде разработчиков. Их 
трое: программист Скавен РОБЕРТС 
(Зсаѵѵеп РоЬеПз), аниматор Эрик 
БЭЙЛИ (Егіс Ваііеу) и композитор 
Виктор ван ВЛААРДИНГЕН (ѴюЫѵап 
ѴІаагсІіп§еп). Мы заранее в общих 
чертах уже представили себе эту об- 
щность: молодые и пока не очень 
опытные, но очень уж талантливые 
люди, решившие привлечь к себе 
внимание не словом, но делом, и уже 
находящиеся на пороге большого иг- 



рового бизнеса. Так что на интервью, 
которое и составило этот рекордный 
по размерам постскриптум, мы шли, 
чувствуя себя ведущими программы 
"Алло! Мы ищем таланты". 

ЬРЗТеат: Привет, .ЕХЕ! Намужасно при- 
ятно, что вас заинтересовала наша игра! 
Ѳате.ЕХЕ: Спасибо, нам тоже было 
очень приятно, честное слово. (Ска- 
зав пару-тройку совершенно искрен- 
них комплиментов, мы перешли к 
вопросу о предыдущем опыте 1.Р5 
Теат в области игростроения. Вдруг 
эта троица уже выпускала игры? или 
входила в состав какой-нибудь дру- 
гой команды разработчиков? Ожи- 
дая услышать несколько ничего не 
говорящих названий, мы оказались 
явно не готовы к.) 

ЬРЗТеат: Да, Скавен и Эрик работа- 
ли в составе І-іоппеасІ над ВІаск & 
ѴѴгіііе в качестве соответственно про- 
граммиста и аниматора. А до того Ска- 
вен трудился в ОІ^ІІаІ Іпт.е§гаііоп над 
вертолетным симулятором НіпсІ... 
(НіпсІ стал последним симулятором от 
ОІ^ІІаІ Іпіе^гаііоп, увидев свет в 96 
году. Одной из особенностей игры 
была очень сильная летная модель 
Ми-24, ее главного героя. См. рецен- 
зию на эту игру в сентябрьском 1996 
года "МИ", итоговый рейтинг: 84%. — 
.ЕХЕ.) ...ну а Эрик был аниматором то 
здесь, то там. Вик же несколько лет 
занимался музыкой на демо-сцене. 
.ЕХЕ: И давно вы заняты І.Р5? У вас, 
должно быть, ушла уйма времени на 
то, чтобы втроем сделать такое 
демо... И что с ЫоппеасІ? 
ЬРЗТеат: Мы (Эрик и Скавен. — .ЕХЕ) 
ушли из иопИеас! в прошлом году, в 
конце марта, сразу после релиза 
ВІаск & ѴѴггіІе. Чтобы вплотную за- 
няться І.Р5, над которым и работали 
непрерывно все это время. 
.ЕХЕ: И вы так и собираетесь оста- 
ваться независимой командой до 
самой готовности игры или, быть 
может, уже ищете издателя для І_Р5? 
І.Р5 Теат (нарочито серьезно): Ну, 
наша маркетинговая стратегия еще 
окончательно не выработана, но, да, 
мы собираемся оставаться незави- 
симыми как можно дольше, может 
даже, вечно. Так мы всегда будем 
иметь возможность делать именноту 
игру, какую захотим. 
.ЕХЕ: Если судить по нынешней демо-вер- 
сии, то, какнам показалось, ЬР5 особен- 
но не педалирует ни мультиплейер, ни 
одиночную игру. В релизе сохранится это 
равновесие или вы все-таки планируете 
сделать акцент на чем-то одном? 
ЬРЗТеат: Безусловно, мультиплейер 
очень важен для І.Р5, но сингл ведь 



тоже не последняя вещь, верно? 
(Верно. Этот вопрос о многом гово- 
рит, не так ли, товарищи читатели? 
— .ЕХЕ.) Сингл необходим как для 
тренировок, так и настроек, поэтому 
мы будем улучшать не только ИИ, но 
и вообще всю однопользовательс- 
кую часть игры. 

.ЕХЕ: Будет ли І.Р5 раллийным симуля- 
тором? Или, всякое ведь бывает, мож- 
но ждать болиды "Формулы-1"? Еще 
что-нибудь? 

І_Р5Теапл: Мы планируем включить в 
игру очень широкий спектр машин — 
от маленьких багги до гоночных бо- 
лидов; и, конечно же, все они будут 
подчиняться одной физической моде- 
ли. Правда, мы еще не решили, будет 
ли все это сразу в игре или же мы пой- 
дем по пути специальных аддонов... 
.ЕХЕ: Нам очень понравился самообу- 
чающийся ИИ. Если не секрет, как он 
"думает"? Просто копирует манеру 
вождения самой быстрой машины 
или, может, он способен "изобрести" 
собственный стиль? И отличается ли 
способность к обучению у ИИ на раз- 
ных уровнях сложности? 
ЬРЗТеат: Сидящий в машине ИИ за- 
поминает, каков уровень сцепления 
шин с трассой в каждом конкретном 
месте (а на сцепление оказывают 
влияние сход/развал колес, работа 
подвески, неровности трассы, ско- 
рость...), и подстраивает под него 
свою скорость. Кроме того, ИИ мо- 
жет менять траекторию прохождения 
трассы на более выгодную. Что же 
касается различных уровней слож- 
ности — на данном этапе ИИ более 
низкого уровня просто осторожнее 
на поворотах и в торможении. 
.ЕХЕ: В целом графика игры вполне 
терпима. Но есть некоторые детали, 
которые все портят: скажем, непроз- 
рачные стекла на машинах, состоя- 
щая из кругов грязь из-под колес и 
тому подобные вещи. Графика будет 
перерабатываться? 
І.Р5 Теат: Это ОЧЕНЬ РАННЕЕ демо, 
и, безусловно, графика предельно да- 
лека от готовности. Сделать прозрач- 
ные стекла для игроков с мощными 
компьютерами? — легко! И еще мно- 
гое другое. К примеру, появятся отра- 
жения на дорожной поверхности. 
.ЕХЕ: У машин уже есть внушитель- 
ное количество настроек, в которых 
неопытному игроку очень легко по- 
теряться. Появится ли в игре теле- 
метрия, чтобы нам было проще на- 
страивать авто? 

І.Р5 Теат: Мы собираемся сделать 
два режима настроек: простой и 
сложный. Но в обоих, помимо диаг- 
рамм, будут как "расшифровка" тер- 
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минов, так и краткие пояснения, ка- 
сающиеся основных эффектов от той 
или иной настройки. 
.ЕХЕ: Есть ли шанс, что в полной вер- 
сии мы увидим машины со знакомы- 
ми, официально лицензированными 
названиями? 

І.Р5 Теат: Хотелось бы использовать 
настоящиеавто в качестве моделей, но, 
как известно, некоторые производите- 
ли очень не любят, когда их машины в 
игре бьются. Мы же считаем, что модель 
повреждений куда важнее официаль- 
ныхлицензий. Но, конечно, было бы здо- 
рово, если б нам удалось получить их. . . 
.ЕХЕ: В демо, для того чтобы пере- 
сесть в следующую машину, необхо- 
димо заработать некоторое количе- 
ство очков. Значит ли это, что в игре 
будет режим карьеры? И придется ли 
нам покупать не только машины, но 
и апгрейды к ним? 
І.Р5 Теат: Мы пока не уверены на- 
счет покупки машин и запчастей. В 



демо эта система зарабатывания 
очков предназначена для того, что- 
бы те, для кого гоночные игры в но- 
винку, сначала освоили более про- 
стую машину и только потом перехо- 
дили к более сложной, и чтобы при 
этом опытный игрок получал самую 
мощную машину очень быстро. 
.ЕХЕ: В раллийных играх обычно име- 
ется стандартный набор трасс: немно- 
го старомодного асфальта, немного пу- 
стыни с песком, немного снега со 
льдом, немного серпантина с горами и 
т.п. Мы же увидим снег и песок в І.Р5? 
І_Р5Теат: Не вопрос. Будет все: различ- 
ные покрытия трасс, разнообразные 
погодные условия и, разумеется, спе- 
циально проработанная физика взаи- 
модействия поверхности с шинами. 
.ЕХЕ: Нам показалось, что физика в 
І.Р5 гораздо ближе к совершенству, 
чем все то, что мы видели в гоночных 
играх до сих пор. Вы еще планируете 
улучшать ее или физическая модель 



уже полностью готова и именно такой 
мы ее и увидим в релизе? 
І_Р5Теапл: Гм... Дело в том, что физи- 
ческая модель пока вовсе не готова. 
Мы лишь привели ее к некоторому 
приемлемому на данном этапе уров- 
ню — чтобы она казалась скорее пра- 
вильной, чем не. Словом, работа со 
многими деталями физической моде- 
ли еще не окончена, а некоторые 
вещи вообще не включены в демо. 
.ЕХЕ: И последнее. Название вашей 
игры пугающе напоминает "ЫеесІ Тог 
ЗреесІ". Скажите, "Ыѵе Тог ЗреесГ — 
это уже окончательно и обжалова- 
нию не подлежит? 
І.Р5 Теат: Понимаете, не так-то 
просто придумать для игры хоро- 
шее название, которое к тому же 
не было бы занято. Кое-кому из 
нас сегодняшнее название очень 
нравится, а вот остальные не уве- 
рены... Короче говоря, ничего еще 
точно не решено... ьЖ? 
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"Управление, конечно, ЛЕВОлюционное. С 
рулен - отлично, мышью - удивительно. Но 
рулить невозможно. Превосходные тормоза - 
особенно когда отслеживается конвульсив- 
ное торможение легкими быстрыми нажатиями 
педали. Газ очень странный. На мой 
взгляд, пока неживой. Заносы и скоростная 
динамика там же. Бешеный реверс! С 
правильным заносом, инерцией и норовом! 
Но мышь, конечно, хороша, повеселила..." 
- делится своими драгоценными впечатлени- 
ями от 10 минут общения с І_Е8 Александр 
"Скар" Вершинин, культовый автор 
культового журнала Саше. ЕХЕ (иш.дате- 
ехе.ги), в миру блестящий водитель. 

"Фантастический симулятор! Чертовски 
приятно, что авторы сфокусировались именно 
на тех вещах, что более всего важны для 
гоночных симуляторрв: физике и мультиплей- 
ере, мультиплейере и физике. Звук, правда, 
пока не очень, но при всем том неплохо 
передает изменения в поведении машины, 
связанные с нашими манипуляциями или 
сменой покрытия, по которому движется 
авто. Первая ласточка симуляторов нрвого 
поколения", - режет правду-матку некто 
Наіот' из Берлина на форуме сайта Васе Зіт 
СепТгаІ (пт.т.р://тогит. гасезітсепт.га1. сот) . 
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Вот такое меню вы видите, включив игру. Не очень-то го- 
степриимно... 
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1914: ТНЕ ОРЕАТ ѴУАР 



Ыір: //1914-опІіпе.рѵѵоосІ.сІе 

ПРЕСС-ДЕМО 

РИМ : Тпе Ват.1:1е Ріапеііз выпал из космоса 
ударился головой о землю и превратился в 
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Особенности 

Две сюжетно переплетающиеся кампании, 
состоящие из 30 миссий, 60 типов 
различного вооружения, историческая 
достоверность миссий. В кои-то веки - по 
мотивам Первой мировой. 
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Тотальная конверсия — это 
хорошо и правильно ровно 
до того момента, когда 
предприятие, ранее 
специализировавшееся на 
заказах от министерства 
обороны, не начинает 
выпускать столовые 
приборы из танковой 
брони, кирзовые летние 
босоножки и прочие 
предметы ширпотреба. В 
игроиндустрии последствия 
конверсии не всегда 
бывают столь 
безобидными. 
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который уже раз возвожу очи 
горе и начинаю выражать 
возмущение. Весь этот горь- 
кий катаклизм, что я имею 
несчастье наблюдать... В стратегичес- 
ком министерстве игроиндустрии 
складывается кислая ситуация: мно- 
гие разработчики, обзавидовавшись 
успеху Зисісіеп Зігіке, бросили все 
дела, дружно топнули левой ногой, 
столь же дружно затолкал и поддиван 
все свои НФ-разработки и отправи- 
лись по стопам Ріге^Іоѵѵ. Ударно ковать 
серьезные РТ5 на ту же тему: Вторая 
мировая, реализм, прочие прелести. 
На фоне данного единодушия наглова- 
тым выскочкой смотрится немецкая 
Тгіпосіе, изладившая Іигп-ЬазесІ-стра- 
тегию по мотивам Первой мировой. 

Теперь, внимание, тройной тулуп с 
переворотом: 1914: Тпе Сгеат. ѴѴаг 
уже два месяца как продается в Гер- 
мании. Между тем даты выхода в ос- 
тальных странах не обозначены даже 
примерно. В кои-то веки мы ощуща- 
ем свежее дыхание — и оказываем- 
ся перед забором из мелкоячеистой 
сетки. То есть нюхать нюхай, а рука- 
ми — ни-ни. Не положено. 
Как бы там ни было. 
Наверняка вы уже и думать забыли 
о Р1М:Тпе Вайіе Ріапеіз, а меж тем он 
снова с нами. Не в полном, конечно, 
составе — на рандеву явился только 
графический движок. Остальные ком- 
поненты досрочно сданы в утиль вви- 
ду полной своей несостоятельности. 
Вы ведь не будете в претензии? 

6РЕЕМРЕАСЕ 

Со времен нашей последней встре- 
чи движку явно полегчало, его пере- 
стали угощать галлюциногенами и 
перевели на здоровую пищу, богатую 
витаминами. В итоге все психодели- 
ческие пейзажи кислотных оттенков 
и раскрасок были заменены вполне 
земными ландшафтами. Правда, 
выглядит все это черноземье слегка 
замыленно. Если приблизить каме- 
ру к поверхности, становятся видны 



неопрятные крупнозернистые тек- 
стуры — главный источник общей 
неказистости игры. Модели объек- 
тов и юнитов, выполненные более- 
менее прилежно, смотрятся на об- 
щем фоне незваными гостями из бу- 
дущего, так как сработаны на поря- 
док или два качественнее. Деревья 
и кусты вполне похожи на свои ре- 
альные прототипы. Дуб от вяза, ко- 
нечно, отличить нет никакой возмож- 
ности, но и с инопланетной порослью 
тоже никак спутать не получится. 

А что техника? Межзвездные тара- 
каны разбежались по черным дырам, 
и средь полигонных нагромождений 
остались лишь в растерянности ози- 
рающиеся человеки. Там, где раньше 
инопланетные танки бороздили не- 
земные поля, теперь вовсю разгули- 
вают граждане в касках и подбадри- 
вают друг друга громогласным "Реиег 
тгеі!". При внимательном рассмотре- 
нии обнаруживается довольно непло- 
хая анимация войск. Рядовые посто- 
янно крутятся, теребят винтовки, в то 
время как командир отделения с фи- 
лософским спокойствием разгляды- 
вает противника в бинокль. Против- 
ник, чтоб вы знали, находится на уда- 
лении всего пары тайлов и от скуки 
показывает неприличные жесты. 
Выглядит довольно бестолково, но 
свою лепту интересности добавляет. 
Отдельного упоминания заслуживает 
анимация артиллерии, выполненная 
строго в соответствии с инструкция- 
ми РККА: заряжающий вгоняет сна- 
ряд в ствол пушки, наводчик пару се- 
кунд колдует над орудием, после чего 
оба вдруг резко отворачиваются и 
зажимают уши руками. Бабах! Обла- 
ко дыма, столб пламени там, где толь- 
ко что нетерпеливо мялся отряд вра- 
жеских штурмовиков. Думаете, все, 
понеслись души в рай? Ни в одном 
глазу, даже контузии нет. 

Система повреждений, применяе- 
мая в Тпе Сгеаі ѴѴаг, заимствована, 
разумеется, из РІМ. Для тех, кто не, 
напоминаем: под пеНп-Ьаг'ом каждо- 
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право на распространение и лицензия принадлежат Іпіегріау Епіеі Іаіппіепі Согр. Все остальные товарные знаки являются собственностью их владельцев. 



1914: ТНЕ ОКЕАТ ѴУАК 



го юнита располагается ряд пиктог- 
рамм, означающих различные функ- 
ции. Со временем, когда юнит полу- 
чает все большие повреждения, пик- 
тограммы постепенно гаснут, наме- 
кая на падающую боеспособность. 
Смысл подобных дизайнерских ухищ- 
рений понятен: исходя из набора пик- 
тограмм и порядка их расположения 
игрок должен выбирать тактику обез- 
вреживания конкретного юнита. Ска- 
жем, нет смысла тратить лишний ход 
на добивание потрепанного пехотно- 
го отряда: "иконка" стрельбы затем- 
нена, а значит — никакой опасности 
он не представляет. Пусть живет, мы 
ведь не звери. 

ПОЧЕМУ? 

Многопользовательского режима нет 
и, скорее всего, не предвидится вовсе. 
Время предлагается коротать за про- 
хождением двух кампаний — за Герма- 
нию и Антанту. Обещанная историчес- 
кая достоверность миссий наличеству- 
еттолько в брифингах. Например, пер- 
вая миссия Антанты имеет место быть 
во Франции. Сообщается даже точное 
время начала войны, закадровый дик- 
тор скорбным голосом цитирует У. Чер- 
чилля и выносит порицание захватчи- 
кам. Затем игроку предлагается зачи- 
стить некую абстрактную местность от 
врага, количество и состав откоманди- 
рованных на это, без сомнения, благое 
дело, к реальным фактам отношения не 
имеет уже никакого. По завершении 
миссии нас похвалят, зачитают очеред- 
ной отрывок из исторических хроник и 
отправят на прополку еще одной кар- 
ты. А затем еще, и еще, и еще — и так 
15 раз. 

Интерфейс сразили мутации: сам 
он располнел и расползся вдоль ниж- 
ней кромки экрана, но хуже работать 
не стал. Даже наоборот: выстроив- 
шиеся гуськом пиктограммы обеспе- 
чивают более удобный доступ к под- 
чиненным, избавляя игрока от необ- 
ходимости скроллить местность в 
поисках затерявшихся нежно люби- 
мых юнитов. Вышколен отменно: по 
первому требованию прячет ненуж- 
ные панели с глаз долой, оставляя 
игрока наедине с картой местности 
и ее обитателями. Более того, интер- 
фейсу привили совсем уж благород- 
ные манеры: по зажатой правой мы- 
шекнопке охотно проворачивает 
карту, а зуминг "подвешен" на коле- 
со. То есть придраться не к чему. 

От старческих болезней движоктак 
и не вылечили: туго соображает, 
очень вяло передвигается, на пово- 
ротах ощутимо трясется, скрипит и 
покряхтывает. Очень болен. Диагноз: 



Альцгеймер, Меньер, Паркинсон, да 
и все остальные недуги, включая, вы 
правы, родильную горячку. Впрочем, 
оговорюсь: временами, когда не обу- 
реваем болячками, проявляет недю- 
жинную силу интеллекта. Те же юни- 
ты, даром что пустоголовые, порой 
выкидывают столь неожиданные ко- 
ленца, что диву даешься. Грамотно 
лезут в окопы (снижаются получае- 
мые повреждения), скрываются за 
мешками с песком (вообще не полу- 
чают повреждений) и постоянно норо- 
вят забежать с тыла. Артиллерия им, 
видите ли, не нравится, слишком рья- 



но опустошает ряды нападающих. Вот, 
собственно, и все ухищрения. В ос- 
тальных случаях ИИ несется на шты- 
ки со всей возможной скоростью и 
бесславно растворяется в пороховой 
дымке под перекрестным огнем... 

Как видим, в итоге вырисовыва- 
ется все-таки наш старый знако- 
мый РІМ, перекрашенный в более 
пристойные цвета, чуть сдобрен- 
ный приятной анимацией, но совер- 
шенно не изменившийся внутрен- 
не. Остальные выводы в качестве 
домашнего задания сделайте, по- 
жалуйста, сами, еж? 




С высоты птичьего полета поверхность выглядит впол- 
не пристойно, но юниты кажутся козявками. 




Кажется, германские войска испытывают 
некоторые затруднения. 



Артиллерия — страшная вещь в руках профес- 
сионала. А уж когда за дело берется идиот, то 
и подавно. 





76 



РЕЦЕНЗИ 



ПРЕЛЕСТИ МУСИЧЕСКОГО ВОСПИТАНИЯ 



Анархо-синдикалистская коммуна, являющая 
собой основу редколлегии всепланетного 
культознаменного Жу. Сате.ЕХЕ (неофици- 
ально: имени Кропоткина Петра Алексеича), 
недавно была взбаламучена вестями из Греции. Снача- 
ла порочные разглагольствования ископаемого алкого- 
лика и сластолюбца Платона об Идеальном Государстве, 
а теперь ВОТ ЭТО (согласно материалам греческой га- 
зеты "Каігіітегіпі", ѵѵѵѵѵѵ.екаІЫтегіпі.сот): 

"Государственным законом номер 3037*, действитель- 
ным с 30 июля 2002 года, запрещается использование 
любых электронных игр в публичных местах и офисных 
учреждениях, частных или государственных". 

Банда погрязших в коррупции и бюрократии госчиновни- 
ков, прикрываясь кампанией по борьбе с азартными игра- 
ми, неожиданным решением уравняла рулетку, карточные 
игры, "одноруких бандитов" с невинными овечками вроде 
Соипт.ег-5т.гіке или І_ІпгеаІ Тоигпатепі. Чтобы не разбирать- 
ся, какие игры азартны, а какие не очень, зашили все. 

Интересно, что история уже имеет прецеденты подоб- 
ного толка. Так, в 1942 мэр Нью-Йорка ввел запрет на 
автоматы для игры в пинбол ("китайский бильярд"), ко- 
торые рассматривались как "злонамеренные богопро- 
тивные механизмы греха". Вето было снято лишь... в 
1976 г. Между тем сегодня очередной мэр Большого 
Яблока борется за полный запрет и судебное преследо- 
вание любого курильщика в пределах города! 

Но страна, подарившая России христианство, не намере- 
на уступать в гонке бюрократических извращений. Чуть по- 
тужившись, чинуши ввели чудовищную градацию игр. Ни- 
чего более корявого мир не видел уже давно. Хотите раз- 
бить свои развлечения на пять градаций? Пожалуйста: 

а) Игры, использующие мускульную силу. 

б) Игры, использующие электричество. 

в) Игры, использующие мускульную силу и электричество. 

г) Игры, использующие электричество и вычисления. 

д) Игры, являющиеся соревнованием человеческого ра- 
зума, применяемые исключительно для развлечения 
участников. 

Энтертейнмент, подпадающий под описание пунктов б), 
в) и г), является незаконным в славной теплой приморс- 
кой стране Греции. 

Остряки немедленно разнесли градацию в кровь и пе- 
рья тонкими комментариями: дескать, нейроны в чело- 
веческом мозгу передают информацию с помощью элек- 
тричества, а современная Олимпиада, придуманная в 
той же злосчастной Греции, ныне невозможна без точ- 
ных измерительных механизмов, попадающих под тре- 
тий пункт. То есть грядущие летние Олимпийские игры 
2004 года в Греции незаконны! 

Ох уж эти шутники... Ничего святого. 

Короче... Единственное в Европе (по меньшей мере) 
гуманистическое игровое издание Сате.ЕХЕ отныне тор- 
жественно клянется присматривать за собственными 
авторами и по мере возможности экстрадировать про- 
винившихся в летние вечнозеленые руки единственно 
верных греческих властей. Список арестантов октябрь- 
ского номера прилагается: 

Давыдов Николай (Гагзсаре**), Вершинин Александр 
(Матіа), Ом Андрей ("Код доступа: РАЙ"), ПэЖэ, Господин 



(Ргіпсе оЩп), Металлургический Александр (Зіісісіеп Зігіке 
2), Сибирский Фраг (.Іопп Сагреп1ег'зТпе Тпіп^), Хажинс- 
кий Олег Михайлович (провинившийся дважды: "Код до- 
ступа: РАЙ" и МесІіеѵаІ: Тоіаі ѴѴаг). Руководство печатного 
.УЧУ-органа убедительно просит греческие власти немед- 
ленно этапировать преступников в места отбывания на- 
казания в кипарисовых рощах на берегу острова Корфу. 

Александр ВЕРШИНИН. 

Р.З. А что же .ЕХЕ? Как говорят в Питере, "осталась 
одна Маша". 



ИВ * 




Мп Сагрепіег'8 Тле Шпд 
стр. 78 

Интересность: 4 



ІМіеѵаІ: ТоіаІ Шаг 
стр. 82 

Интересность: 4,6 



Зшіоеп 8Не 2 
стр. 86 

Интересность: 5 



Рріпсе оі Оіо 
стр. 89 

Интересность: 3,6 



Маііа: Тпе Сііу оі Ілзі Неаѵео 
стр. 92 

Интересность: 4,4 



"Код доступа: РАЙ" 
стр. 96 

Интересность: 4,3 



* См. Іп1:1:р://и5ег5.1 : ог1:Іппе1:.йг/1:Ие/§еоапа5/Іаѵѵ.рсІТ ; . 

** Заочно. Увы, увы, в последний момент потесненный бесстыжей, агрессивной ТЕМОЙ НОМЕРА материал о выдающейся игре 
Гагзсаре нереанимируемо слетел. 




ЮНЫ САРРЕЫТЕК'5 ТНЕ ТНІЫС 

ѵѵѵѵѵѵ.+Не+Ыпддатез.сот 

РЕЙТИНГИ 




ЗигѵіѵаІ Ьоггог/асііоп 



Сложность 


средняя 


Графика 


4 


Сюжет 


2 


Музыка 


3,5 


Звук 


4 


Управление 


3 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 



Культовое переложение культовой ленты не 
для слабых нервами, желудком, знанием 
предмета, любовью к Ноагіпд Віоод 
Зр1ат.т.егіпд Йатраде. Играть не слишком 
удобно, в остальном все как надо 



Если бы Худший Режиссер Всех Времен Эд Вуд- 
младший не занимался выжиганием по целлулоиду, а 
отдал предпочтение искусству нагнетания 
программного кода, он вошел бы в человеческую 
историю именно такими играми, как ТНе ТНіпд. Для 
созидания вторичного продукта с вопиющим грифом 
"зигѵіѵаі Ьоггог/астіоп" требуется определенный склад 
ума, большой запас прочности психики... 



ВОЗВРАЩЕНИЕ 
ПОХИТИТЕЛЕЙ ТЕЛ 




Фраг СИБИРСКИЙ 

полнейшая атрофия 
органов стыда и сму- 
щения ("...недоделана 
туша мертвого при- 
шельца? Под камеру ее! Что может 
быть страшнее недоделанного при- 
шельца?!"). А качествами этими, как 
ни трудно поверить, маэстро Вуд об- 
ладал даже в большой мере, нежели 
сам Джон Карпентер или британские 
девелоперы из Сотриіег Агіѵѵогкз. 

Я искренне завидую коллеге Вер- 
шинину. Ознакомившись с ТНе Тпіпё 
на стадии пресс-демо (см. стр. 64-66 
в #9'02), он словно бы посетил съе- 
мочную площадку выстреливаемого 
с большим энтузиазмом фильма ужа- 
сов. Прикоснулся, так сказать, к ве- 
ликому на стадии смачного выламы- 
вания из кокона: полюбовался рабо- 
той режиссера и оператора, трудом 
изготовителей отрезанных голов, ли- 
шенных правообладателя конечнос- 
тей, выпавших глазных яблок и тому 
подобных спецэффектов; погладил 

Разработчик 

СопіриТег Агіиогкз шм. агіѵгогкз. со. ик 



Издатели 



ІІпіѵегзаІ ІпТегастіѵе 

иш. иліѵегзаііптегастіѵе.сот 



Копаті 



№м. копаші . сот 



Системные требования 

Иіпсіомз 98/МЕ/2К/ХР, РепТіит II 300 (рек. 
Репііит III 750), 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128 
Мбайт), ОігесТЗО-видеокарта с 8 Мбайт ОЗУ 
(рек. 32 Мбайт), ОігесТХ 8.0+, 4х С0-В0М. 

Дополнительная информация 

300 Мбайт на жестком диске. 



по шкуре резинового инопланетного 
скорпиона; посидел в наушниках ря- 
дом со звукооператором, внимая за- 
унывному, писанному в реальных ус- 
ловиях подвыванию арктического 
ветра (затребованного продюсера- 
ми натурального антарктического, к 
сожалению, не привезли); пожал 
руки еще не снявшим полярные ком- 
бинезоны и не соскоблившим с себя 
толстый слой кукурузного сиропа ак- 
терам (актрис в этих широтах не во- 
дится — кино сугубо мужское), уста- 
ло поправляющим огнеметы. 

Да еще и попал на взятие самых 
выгодных дублей: первые два уровня, 
отдающее "Солярисом" и "Чужими" 
прибытие на исследовательскую 
станцию; параноидальные лица про- 
тагонистов и пар из ротовых отвер- 
стий, сдавленные споры о том, у кого 
самое нехорошее предчувствие, раз- 
ного рода подозрительные звуки, фо- 
кусы с освещением, внезапно пробу- 
дившаяся система пожаротушения и 
первый, любовно аранжированный 
труп... Когда мне было трудно в деб- 
рях полной версии Тпе Тпіп§, я пред- 
ставлял своего предшественника, со 
счастливой улыбкой восседающего 
между камерами под щедро брызжу- 
щей искусственной КРОВИЩЕЙ. Эта 
картина придавала мне мужества и 
заставляла двигаться дальше... 

РАК 

В случае с игрой или фильмом о тер- 
роризирующих Антарктику инопла- 
нетных существах, могущих при же- 



лании идеально копировать челове- 
ка вместе со всем оружием и обмун- 
дированием, бюджет есмь понятие 
довольно абстрактное. Совершенно 
неважно, какой суммой распоряжа- 
лась Соглриіег Агіѵѵогкз с легкой 
руки ІІпіѵегзаІ. На первый план в 
такое время выходит низкобюджет- 
ное состояние души. Если на отдель- 
ном дубле полигональный инженер 
при виде очередной расчлененки не 
выворачивался наизнанку у всех на 
виду, а интеллигентно травил в уго- 
лочке, на него тут же налетал уже 
знакомый нам метафизический ре- 
жиссере воплем "мы что тут, на "Ос- 
кара" снимаем?! А ну давай так, что- 
бы они там все в зале с завтраками 
распрощались!". Его ассистент при- 
стально следил за тем, чтобы в рас- 
писанном юшкой сортире (куда же 
без этого в произведении о косми- 
ческих похитителях тел! Без сорти- 
ра не обошелся даже Стивен Кинг в 
нетленке "Ловец сновидений") не 
осталось живого места — а то вдруг 
найдутся такие, у кого желудок дуб- 
леный... Тпе Тпіп§, как любая нор- 
мальная игра ужасов, составлена из 
земной крови и рвоты, истерики, 
вышивания мозгов (обязательно в 
кадре), чужеродного мяса и, конеч- 
но же, похожих на крысиные хвос- 
ты щупальцев. Ну и хорошо. Ато мне 
и впрямь становится не по себе, ког- 
да речь заходит о героическом вос- 
создании в зигѵіѵаі поггог/аст.іоп 
какой-нибудь там "атмосферы стра- 
ха и напряжения". Предпочитаю ста- 



78 




Получить в физиономию сгусток зеленой слизи и так неприятно. 
А если оскорбление вдобавок нанесено хамски настроенной иноп- 
ланетной карикатурой на человеческую особь. . . Время взяться за 
огнемет и нести возмездие в массы! 



На самом деле Тле ТНіпд всем сердцем желает привить подрастающему поколению любовь к бар- 
бекю. Инопланетяне поджариваются аппетитно, хрустя корочкой и не забывая подрумяниваться. 




Первая встреча с собакоголовым ученотелым неуязвимым боссом. В таких местах к заветному сохраняюще- 
му магнитофону бегаешь, как к фонтанчику с питьевой водой. 



Очередная встреча с ученотелым собакого- 
ловым неуязвимым {в несколько иной кон- 
фигурации). Временами это определенно 
становится однообразным... 






ешение ... И выходное отверстие — крупным планом. Вы слышите? Обязательно КРУПНЫМ. 



ЮНЫ САРРЕЫТЕК'5 ТНЕ ТНІЫС 



рую добрую эксплуатацию зритель- 
ского отвращения. 

Сравнивать первобытную игру_ІоНп 
Сагрепіег'5 ТИе ТНІп^ с лабораторным 
творением Наіт-Ше негуманно. У ТИе 
ТИІП& скажем, полностью отсутству- 
ют графические настройки: Антаркти- 
да здесь типовая, ГОСТовская, сред- 
недетализированная, одна для всех и 
каждого. На этом движке можно было 
бы и лучше, но зачем? Вот прокатит- 
ся через экран этакая персонифици- 
рованная раковая опухоль (оснащен- 
ная ложноножками загадка на тему 
"сколько норвежских полярников мо- 
гут уместиться в одной красной полу- 
торатонной массе, заняв при этом 
самые интересные позиции?") или 
пробежит душащий себя врач (моде- 
ли людей прекрасные) — тогда и по- 
смотрим, на какой рейтинг поднимет- 
ся полупарализованная рука запуган- 
ного рецензента. В знаменитых же 
скриптовых постановках Тпе Тпіп§ 
вам не найти ни одного невооружен- 
ного человека. Такова специфика 
жанра! Вы ведь следили за поведе- 
нием домохозяек с пулеметами в кар- 
пентеровских "Призраках Марса"? 
Местные брутальные персонажи 
только и делают, что в процессе со- 
стоящих преимущественно из междо- 
метий монологизированных речей 
приставляют пистолеты к своим и чу- 
жим головам... Плюс, безусловно, 
грозят друг другу огнеметами. Без ог- 
неметов в эпическом полотне о кле- 
точных паразитах из звездных бездн, 
оптимистично начавших завоевание 
Земли с Южного полюса, не получит- 
ся вообще никакой драматургии. 

Или вот широко разрекламирован- 
ная система взаимодействия капи- 
тана Блейка с боязливыми соратни- 
ками. Поначалу перед нами этакий 
зачаточный Орегаііоп РІазНроіпі: 
менеджмент аптечек и боепитания, 
раздача МП-5 с барского плеча, вя- 
лые попытки организовать хоть ка- 
кое-то подобие боевой формации. К 
слову, все инженеры и медики (пред- 
ставители других почетных профес- 
сий в суровом ледяном мире вымер- 
ли заодно с женщинами) ТИе Тпіп§ 
наделены, словно собаки, роскош- 
нейшим ратіѵПпсІіп^ом — легко нахо- 
дят дорогу домой, будучи брошенны- 
ми на другом конце базы за двадца- 
тью запертыми дверями. Любопыт- 
но. В остальном же... ИИ не блещут, 
в сражении бесполезны, впадают в 
предсуицидальную депрессию с лю- 
бой оказией и мучаются общей сла- 
бостью нервной системы... но об 
этом уже писали. Хваленая Тгизт./ 
Реаг5узт.ет большей частью декора- 



тивна (разве что иногда удается вте- 
реться в незапланированное дове- 
рие к коллеге по несчастью и ловко 
выцыганить у него автомат и после- 
днюю коробку патронов): кому из 
второстепенных героев на роду на- 
писано выстрелить себе в висок или 
превратиться в монстра, тот непре- 
менно выстрелит либо превратится 
— в специально отведенной для это- 
го скриптовой сценке, не взирая на 
любые действия Блейка. 

Но потом выясняется, что опостылев- 
ших напарников можно не только бро- 
сать на произвол судьбы в окружении 
стада кошмарных тварей, но и исполь- 
зовать в качестве пушечного мяса — 
вкусного отвлекающего фактора при 
проведении тонких ремонтных работ. 
Вот тогда-то и обнаруживается под- 
линное предназначение ИИ-популя- 
ции: у беспорядочно постреливающих 
и отчаянно взывающих к нам человеч- 
ков имеются примерно равные шан- 
сы быть разорванными на части, ока- 
заться заплеванными ядовитой зеле- 
ной субстанцией, трансформировать- 
ся в неприглядного брата по разуму 
или же, оставшись без боекомплекта, 
отсидеться в укромном месте, сжав- 
шись в комочек. Уютно устроившись на 
безопасной, высоко расположенной 
точке, мы можем комфортно наблю- 
дать за приключениями бывших под- 
чиненных и даже делать ставки на ито- 
говый результат. 

Впрочем, у крутящей педали кино 
ужасов Соглриіег Агіѵѵогкз герои 
чаще всего оказываются СНАЧАЛА 
заплеванными, ЗАТЕМ трансформи- 
рованными, а ПОСЛЕ растерзанны- 
ми на кусочки... 

ЛЕД 

ТИе ТИІп^ — очень плохо сделанная 
игра. У нее бездарный сюжет, возве- 
денный то на безответственных фан- 
тазиях (вы ведь тоже ожидали уви- 
деть подо льдами Карпентера этот 
состоящий из стеклянных куполов го- 
род Гунганов из "Фантомной угро- 
зы"?), то на нагромождении "цитат" 
из других, куда более совершенных 
сценариев (НаІМ-іте и обе части АІІепз 
ѵз Ргесіаіог цитируются настолько бук- 
вально, что это даже не смешно). При- 
чем сюжет с самыми припадочными 
записями на мониторах съеденных 
ученых, что мне доводилось видеть за 
свое долгое и терпеливое пережива- 
ние компьютерных ужасов... Как вам 
эссе о прошедшей спецподготовку 
ДНК Блейка? 

Туши разнообразных монстров в 
оригинальном фильме каким-то чу- 
дом казались не только мерзкими, но 



и нешуточно грозящими здоровью, — 
здесь же эти кропотливо скалькиро- 
ванные твари по-коровьи тупы и не 
опасны. Увы, но такова правда жиз- 
ни. Вы и впрямь верите, что воору- 
женному до зубов отряду может нане- 
сти вред человеческая голова на 
инопланетных ножках? Стоит только 
свыкнуться с кричащим внешним ви- 
дом здешних быкообразных созда- 
ний — ив самом ближайшем време- 
ни Блейк будет, позевывая, проталки- 
ваться мимо них по узкой лестнице. 
Да, иногда даже у самой неповорот- 
ливой инопланетной скотины бывают 
припадки пугающей грациозности, но 
что может быть проще, чем отрезать 
распоясавшегося монстрюгу от окру- 
жающего мира дверью или же зата- 
иться меж трубами и из укрытия 
сжечь тупо сопящую галактическую 
свиноматку? 

Процесс несколько усложняют тен- 
денция местной живности к тиражи- 
рованию в виде мелких копий и на- 
личие агрессивно настроенных чис- 
тильщиков в противогазах. Тут требу- 
ется пересмотр тактики. Тогда-то 
Блейк и пускается супротив пузатой 
мелочи во все тяжкие (Сотрит.ег 
Агіѵѵогкз и Карпентер наверняка оха- 
рактеризовали бы это как "а Роагіп^ 
ВІоосІ-ЗрІаиегіпё Ратраке оТ 
Реѵеп^е"), то есть мчится вперед, 
сквозь визг и гарь, вытаптывая, по- 
ливая из МП-5 и придавая огню всю 
встречающуюся на пути органику, 
сполна вкушая адреналиновое иска- 
жение реальности и вообще всячес- 
ки отводя душу. Бедные чистильщи- 
ки... Важна ли в подобные триум- 
фальные моменты категории "Б" вся 
плохосделанность ТИе ТИІп^? Пусть 
баланс и поправляется грубейшим 
введением настенных ящиков с неис- 
сякаемыми аптечками или бездон- 
ных складов с боеприпасами — вы 
помните, чтобы в "Побеге из Нью- 
Йорка" у Змея Плискина в его шести- 
зарядном револьвере заканчивались 
патроны? Пускай Сотриіег Агіѵѵогкз 
вводит в действие абсолютно неунич- 
тожимых боссов — сколько серий уже 
выдержал Майкл Майерс из "Хэллоу- 
ина"? Думаете, его бы взяли огнемет 
и гранаты повышенного радиуса дей- 
ствия? Вы называете смехотворным 
получасовое вялое противостояние 
прибывших по тревоге чистильщиков 
и не реагирующего на их свинец чу- 
довища? Ну, очевидно, вы не видели 
ту двадцатиминутную драку между 
Родди Пайпером и его чернокожим 
собратом по реслингу из "Они жи- 
вут!"... Подобно собственным инопла- 
нетянам, британские разработчики 
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ТИе ТПІп^ подобрались к ничего не по- 
дозревающему Карпентеру, наброси- 
лись на него, абсорбировали его клет- 
ки, завершили процесс ассимиляции 
к окружающей среде и создали иде- 
альную компьютерную копию одного 
из величайших образчиков мирово- 
го кинотрэша. 

ЗДЕСЬ НЕТ ИНФЕКЦИИ 

Не стоит задавать .ІоНп Сагрепгег'з 
ТИе Тпіпё неудобные вопросы, воз- 



мущаться глупостью игры или грубо- 
стью, непреднамеренной комично- 
стью, выдвигать прочие претензии 
из хорошо известного Эду Вуду- 
младшему списка. Просто ответьте 
себе, чего вы в точности ждали от 
зигѵіѵаі Ноггог/аст.іоп по Джону Кар- 
пентеру? Если Кордильер окровав- 
ленной плоти и Дунаев слизи, гипер- 
трофированного (бывает и такой!) 
натурализма и реализованной че- 
рез размахивание огнедышащими 



предметами антарктической пара- 
нойи, то наши мнения по поводу ТИе 
ТИІп§ совпадают. Монументальная 
культовая ТИе ТИІп^ нам с вами ощу- 
тимо НРАВИТСЯ. Вопреки, а скорее 
даже благодаря боевым шрамам. 
Если же нового Наіт-Ыте... Ну, тако- 
вым творение Сотрит.ег Агіѵѵогкз 
способно показаться только на ста- 
дии производства (как незавершен- 
ный "Князь тьмы" — современным 
"Экзорцистом"). ё*? 
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5 МЕЫЕУМ: ТОТМ >^АВ 



ѵѵѵѵѵѵ.+о+аіѵѵаг.сот 




Походовая стратегия/ 
варгейм 



Есть игры особенной породы, способные занять вас на 
год или два. В них нельзя играть после обеда или перед 
ужином. Ими не убивают время до конца рабочего дня, 
потому что они и есть — рабочий день. Такие игры 
требуют вас целиком, без остатка. Сперва вы меняете 
стиль жизни, затем круг чтения, после — друзей и, 
возможно, возлюбленную. Эти игры не любят суетливых 
и поверхностных игроков. Их бездонные глубины 
открываются людям спокойным и рассудительным. 
МесІіеѵаІ: ТотаІ \Ѵаг принадлежит к числу подобных игр. 



ЕВРОПА 

УНИВЕРСАЛЬНЫХ 




Олег ХАЖИНСКИИ 



Зто случилось. Несмотря на 
бесконечный цикл разработ- 
ки и тяжеловесную демо- 
версию. Не все идеально, но 
ничего такого, из-за чего стоит хотя 
бы на секунду поверить в существо- 
вание за пределами Тот.аІ ѴѴаг друго- 
го мира. Дюжина действующих сторон 
вместо двух. Однорукие полководцы, 
дочки на выданье, яд в бокале терп- 
кого вина, покушения на убийства, 
вересковый мед родины, усиленный 
в ОоІЬу ЗиггоипсІ плач волынок, а 
главное — грандиозные сражения в 
широкоформатном режиме 
1600x1200 с участием десяти тысяч 
почти что трехмерных воинов. Все это 
здесь, на двух дисках РС СО-РОМ. 
Можно идти в магазин и выкупать. 

БРИФИНГ ДЛЯ ПРЕССЫ 

После громкого успеха ЗНо^ііп: ТоіаІ 
ѴѴаг появление второй части каза- 
лось делом вполне разумеющимся. 

Разработчик 

Сгеаѣіѵе АззеоіЫу мм. сгеаііѵе-аззешЫу. сот 
Издатель 



АсТіѵізіоп 



шш. асііѵізіоп. сот 



Системные требования 

Шпйомз 98/МЕ/2000/ХР, Репіішп II 350 
(рек. РепТішп III 600), 128 Мбайт ОЗУ 
(рек. 256 Мбайт), Оігесі-ЗО-видеокарта с 16 
Мбайт ОЗУ (рек. 64 Мбайт), 4х СО-НОМ (рек. 
8х), РігесІХ 8.1. 



Об ката в техн и ку и гр ы н а с ра в н ител ь- 
но компактной Японии, разработчи- 
ки сделали следующий шаг — и пе- 
ренесли действие в Европу 1095- 
1453 гг. Всего стало больше: участ- 
ников, кампаний, исторических 
миссий, режимов многопользова- 
тельской игры. Впервые представле- 
ны "исторические кампании": затей- 
ливый набор миссий, объединенных 
сюжетом. Игрок не может перейти к 
следующей серии, не испытав себя в 
предыдущей. Редактор карт постав- 
ляется вместе с игрой, в связи с чем 
совершенно непонятно, чем 
Асііѵізіоп намеревается порадовать 
нас в неизбежном аддоне. 

Все, кажется, уже собрались: сотня с 
лишним типов войск (боже, как аске- 
тично выглядитЗпо^ип в сравнении со 
своим потомком!), включая обласкан- 
ные тов. Металлургическим катапуль- 
ты, требюше и прочие метательные ору- 
дия. Не найден разве что многопользо- 
вательский "стратегический" режим, 
который то ли остался за бортом, то ли 
просто нам приснился. Ну и ладно. 

СТРАТЕГАМ... 

Из-за незначительных изменений в 
графическом движке (на этот счет мы 
еще поплачем друг другу в жилетку) 
игра поначалу не производит впечат- 
ления полноценной второй части. Ка- 
жется, перед нами всетотже 5по§ип в 



средневековом европейском перепле- 
те. Подумаешь, поменяли самураев на 
рыцарей и переписали саундтрек. Но 
торопиться с выводами не следует. 

В Зпо^ип стратегическая часть при 
всей своей сложности была всего 
лишь прелюдией к грандиозным бит- 
вам, стратегической надстройкой над 
тактическим базисом, картой местно- 
сти на столе командира. Не так в 
МесІіеѵаІ. Теперь карта едва ли раз- 
местится на командирском столе, так 
она велика. Европа с гаком, от Фин- 
ляндии до Египта, от России до Порту- 
галии. Еигора Ііпіѵегзаііз нашей меч- 
ты, вот на что отныне похожа игра. 

Выбор начальной позиции теперь 
важен в куда большей степени, чем 
раньше. Субтильные различия меж- 
ду самурайскими кланами остались 
в прошлом. В МесІіеѵаІ выбирать при- 
ходится не только месторасположе- 
ние, но и состав армий, и доступные 
для постройки сооружения. Больше 
вариантов, значит — больше различ- 
ных стратегий и тактик на поле боя. 

Политическая игра в МесІіеѵаІ приоб- 
ретает особенное значение. Подавить 
всех соперников одновременно не- 
возможно в принципе. Мудрый прави- 
тельдолжен искать опору в союзниках 
и выбирать врагов с не меньшим тща- 
нием, чем друзей. Масштаб игры та- 
ков, что всего за двадцать ходов мла- 
денец вырастает в мужчину. Дети ко- 
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Местная растительность явно не соответствует современным ми- 
ровым стандартам. Месііеѵаі: ТотаІ ^аг здесь делает шаг на мес- 
те, приближаясь к варгеймам-в-аскезе. 



Построение клином чрезвычайно рекомендуется при конной атаке. Нападающий отряд 
буквально разрубает врага пополам, круша его защитные ряды. 




На каждого активного персонажа игра ведет подробное до- 
сье, учитываются даже увечья, полученные на полях сраже- 
ний, и прозвища, которыми народ награждает полководцев. 
Знакомьтесь, Вильям Второй. Страшный человек, если судить 
по количеству черепов напротив параметра Огеасі. 



Встроенный в игру редактор миссий позволяет создавать и такие симпатич- 
ные ландшафты. Аплодисментов не надо, пожалуйста. 



Осада и штурм крепостей стали визитной карточкой МесІіеѵаІ. 



роля превращаются в ценный полити- 
ческий ресурс, карту, которую необхо- 
димо правильно разыграть. Удачный 
брак на десятилетия позволит сохра- 
нить выгодный альянс. 

И это еще не все. Если вы играли в 
Еигора ІІпіѵегзаІіз 2, то знаете, как 
трудно, скажем, католикам держать в 
узде исламские территории. Полный 
букет подобных проблем ожидает и 
поклонника МесІіеѵаІ. Приходится по- 
стоянно следить за настроениями в 
захваченных иноверных регионах. 
Как усмирить народ? Можно снизить 
налоги... или приблизить к трону ге- 
нерала — выходца из местных краев. 

Личный фактор — еще один конек 
МесІіеѵаІ: Тоіаі ѴѴаг. Генералы и рань- 
ше не были безликими пешками в 
большой игре. Здесь они преврати- 
лись в полноценныхучастников спек- 
такля. В Средние века популярной на- 
градой отличившимся воителям были 
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титул и земли. Очень разумно, скажем, 
наделить богатой провинцией сильно- 
го исламского полководца. Это успо- 
коит местных жителей и увеличит эко- 
номическую эффективность террито- 
рии. Кого поднять? Бессонными ноча- 
ми придется анализировать личные 
дела военачальников. Характеристик 
достаточно, чтобы за именем и картин- 
кой проступил настоящий человек — 
честный, отчаянный, талантливый, же- 
стокий. Каждому местный бог-компь- 
ютер отмерил свою долю. Не юниты с 
флагами, поднимающие боевой дух 
отряда, нет. Живые люди, о которых вы 
через сотни лет прочтете в учебниках 
истории. Яростные воины, способные 
расправиться с десятком обычных сол- 
дат. Помню одного такого во время 
осады замка: воюя в одиночку, посре- 
ди горы трупов, он продолжал обра- 
щать в бегство моих усталых копейщи- 
ков, что пытались выкурить его из раз- 
рушенной фортеции. 

Не ждите от МесІіеѵаІ широты воз- 
можностей Еигора І_Іпіѵег5аІіз2. Разу- 
меется, наша игра проще и доступнее. 
Вы можете вести вполне успешную 
кампанию, не имея никакого пред- 
ставления даже о половине всех де- 
талей игровой механики. Ждите тог- 
да сюрпризов. Например, заманчиво 
в середине игры раздаривать устав- 
шим генералам земли в награду за 
службу. Однако если полководец слаб 
на характеристику сігеасі, ждите ско- 
рых восстаний и революций. Слабый 
генерал запустит дела в провинции, 
и все пойдет вверх тормашками. 

...И ТАКТИКАМ 

Стратегическая порция обрела раз- 
мах самостоятельной игры, однако 
прелесть МесІіеѵаІ: ТоіаІ ѴѴаг состоит 
в том, что все спорные вопросы ре- 
шаются в конце концов на поле бра- 
ни, где ваши таланты политика, стра- 
тега и торговца отходят на второй 
план. Здесь нужно думать не мень- 
ше, но теперь это приходится делать 
быстро. Потому что события, несмот- 
ря на неспешный темп, разворачи- 
ваются стремительно. 

Тактические сражения в МесІіеѵаІ 
напоминаютуправление гигантским 
лайнером. Сначала все хорошо: сия- 
ет солнце, шепчут птицы, расположе- 
ние войск кажется идеальным, а 
враг едва различим в утренней дым- 
ке (это горят торфяники). Теплоход 
величаво приходит в движение, пас- 
сажиры любуются открывающимися 
видами. Отряды отзывчиво реагиру- 
ют на приказания, следуя гениаль- 
ной (в этом пока нет сомнений) мыс- 
ли полководца. Есть время поиграть 



ракурсами: воинство на фоне пред- 
закатного неба, отряд конников ос- 
тавляет за собой облако пыли, круп- 
ный план демонстрирует кособокие 
крупы лошадей. Враг приближается, 
на ходу меняя построение. Становит- 
ся очевидно, что нам нужно срочно 
внести несколько незначительных 
корректировок. Хорошо, несколько 
значительных корректировок. 

Капитан отдает приказ: "Стоп маши- 
на! Полный назад", но теплоход и не 
думает останавливаться. В середине 
перестроения наши отряды сталкива- 
ются с клиновидным врагом, и пятью 
секундами позже идеальный пейзаж 
превращается в кашу. Жестоко стра- 
дая от порушенной гармонии (яп. "ва", 
кстати), игрок пытается пустить ход 
сражения в иное русло. Все тщетно. 
Открытые с флангов отряды переста- 
ли слушаться приказов. Командиры 
погибли, люди дезориентированы. 
Лучники остаются без прикрытия пи- 
кейщиков и становятся жертвой ка- 
валерии. Кавалерия преследует в 
лесу партизан. Без всякого успеха. 
Белоснежный лайнер замедляет ход 
и, наконец, останавливается. На 
борт высаживаются агенты ФБР. Чу- 
довищная катастрофа. Гора трупов, 
не выжил никто. Как такое могло 
произойти? 

Да, большие сражения даются 
здесь сложно. Впрочем, покажите 
мне интерфейс управления более 
человеческий. Если вы в игре нови- 
чок, непременно пройдите все обу- 
чающие миссии. Ругать интерфейс 
или разработчиков бесполезно. Сек- 
рет правильной игры скрыт в вас са- 
мих. Для победы нужно не так уж 
много: правильно расположить вой- 
ска, продумать план действий и чет- 
ко его выполнить. 

Когда после череды досадных пора- 
жений вы вдруг одержите свою пер- 
вую викторию, то будете поражены, 
насколько просто, быстро и красиво 
это произошло. Правильно встретить 
врага. Пусть он увязнет в ваших ли- 
ниях обороны, пусть вымотается. 
Добавить элемент неожиданности: 
внезапная атака с фланга или тыла 
даст необходимый эффект, а новая 
система ѵѵауроіпі'ов обеспечит бе- 
зупречное выполнение операции. 
Последний штрих — и вот соперник 
обращен в бегство. Неважно, что 
численное превосходство было за 
ним. В этой игре количество "юни- 
тов" не является свободно конверти- 
руемой валютой. В цене другое: от- 
точенная тактика и несуетливые вы- 
веренные действия. Освоить 
МесІіеѵаІ: Тот.аІ ѴѴаг можно за пять 



минут. Чтобы достичь мастерства, 
понадобятся долгие месяцы. 

ВНЕШНОСТЬ НЕ ВРЕТ 

В голове стоит образ Зпо^ип двухлет- 
ней давности: залитые туманом луга, 
лесистые холмы и птицы, кружащие над 
монастырем. Все вернулось, без осо- 
бенных изменений. Однако туман те- 
перь кажется жидковатым, холмы ис- 
кусственными, леса. . . просто не выдер- 
живают никакой критики, да и крепос- 
тные стены давно просят текстур 
побогаче. Другими словами, если рань- 
ше трехмерные ландшафты Зпо^ип 
выглядели просто, то сегодня простота 
эта граничите примитивностью. 

Девелоперы, сосредоточившись на 
структурных изменениях и отладке 
баланса сил, решили оставить графи- 
ческий движок практически без из- 
менений. Между тем со своей зада- 
чей он справляется хорошо. Никако- 
го желания размещать камеру в са- 
мом пекле в режиме максимального 
увеличения не возникает. Глупо ожи- 
дать от каждого из десяти тысяч уча- 
стников военных действий достовер- 
ности героев какой-нибудь трехмер- 
ной РПГ. Да, перед нами неуклюжие 
спрайты, бесконечно проигрываю- 
щие своим коллегам из, скажем, "За- 
воевания Америки". Мне же, наобо- 
рот, не хватало возможности поднять 
камеру под самые небеса, чтобы оце- 
нить происходящее одним взглядом. 
Авторы МесІіеѵаІ установили невиди- 
мый потолок, опасаясь, очевидно, за 
здоровье наших процессоров. 

И еще. Переместившись в Европу, 
игра потеряла... как бы сказать по- 
точнее... лаконичность. Эпо^ип напо- 
минал снаружи древнюю настольную 
игру, произведение искусства. Карта 
Японии на столе, деревянные фигуры, 
односложные неяркие диалоговые 
окна. В МесІіеѵаІ все это осталось — 
и стол, и деревянные фигуры, и окна. 
Но теперь это лишь подделка, произ- 
веденная специально для туристов. 

В пылу баталии игроку все сложнее 
следить за своими многочисленны- 
ми провинциями. В игре нет серьез- 
ных инструментов отчетности или 
фильтров — древний абак не пред- 
назначен для решения дифференци- 
альных уравнений. Это неудобство, 
впрочем, не в состоянии испортить 
впечатление от игры в целом. Ведь 
основное правило серьезного игро- 
ка — неспешность. Один ход здесь 
равняется одному году. Королевская 
гвардия с отрядом лучников покида- 
ет Молдову и отправляется в Крым. 
Путь займет несколько лет. За это 
время будет о чем подумать... ёЖ=і 
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51ЮРЕЫ 5ТВІКЕ 2 ("противостояние-4") , 

ѵѵѵѵѵѵ.5исІсІеп5+гіке2.сот КТ5 



РЕЙТИНГИ 



Сложность 


средняя 


Графика 


4,7 


Сюжет 


4,5 


Музыка 


4, 3 


Звук 


5 


Управление 


5 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 




У них вновь получилась блестящая РТЗ с 
обилием разнообразных тактических 
возможностей! Кажется, это становится 
доброй традицией. 



Рігедіоѵѵ стреляет второй раз — и снова в яблочко. 
Сраженный коварной пулей отлично сработанного 
геймплея, рецензент тщетно пытается оторвать свой взгляд 
от экрана, на котором в тысячный раз наши показывают 
ненашим мать Кузьмы. Бесполезно. Невозможно. Ждите 
весны 45-го. Я — бензопила "Дружба", которая всерьез 
вознамерилась очистить от захватчиков родные пенаты. Я 
— 600-ваттный электрорубанок Ое^аіт. 



ЛЮДИ В X АКИ-2 




Александр МЕТАЛЛУРГИЧЕСКИЙ 



— эпилятор Вга... Хотя это 
уже слишком. Чересчур же- 
стоко. А, вот: я — прокатный 
стан, сминающий в фольгу 
неприятельскую бронетехнику... 

Мой маленький отряд пересекает 
очередную карту медленно, с чув- 
ством, толком и расстановкой. Я, по- 
добно кастрюльнику-манчкину, не- 
ведомо какими тропами забредше- 
му из РПГ-стана в стратегические 
дебри, обхожу каждую пядь земли с 
целью абсолютной зачистки местно- 
сти. Я коллекционирую ХР. Опыт, 
если хотите. Потому что я хочу, чтобы 
мои бойцы шустро бегали и метко 
стреляли. Еще я хочу, чтоб боевой дух 
у них был на высшем уровне. Пере- 
бежчики нам не нужны. Все это ма- 
ленькие, но верные кирпичи, скла- 
дывающиеся в лестницу, ведущую к 
победе. В надежде обнаружить вра- 
жеские бивуаки я заглядываю в са- 
мые укромные уголки, рыщу в ельни- 
ке и дубняке, исследую холмистые 
районы, пересекаю реки вброд и 
продолжаю свои юннатские будни 
даже в непогоду. Снег и дождь суще- 
ственно ограничивают видимость, но 
мы — люди в хаки-2 — не страшим- 
ся подобных неприятностей. Вот раз- 
ве что насморк можно подхватить — 



Разработчик 


Рігедісм 


Издатель 


СЭѴ ЗоПиаге 


ш, соѴ. йе 


Издатель в России 


"Руссобит-М" 


ши, гиззооіт_-т. ги 



Системные требования 

«іпсіоик 9х/МЕ/2К/ХР, РепПит II 333 (рек. 
Репііит III 500), 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128 
Мбайт), 5Ѵ6.А (8 Мбайт ОЗУ, рек. 16 
Мбайт), ОігесТХ 8.0+, 4х СО-НОМ, 350 
Мбайт на жестком диске. 



это да, неприятно. Ведь некоторые 
снайперы имеют длинныеуши и стре- 
ляют на звук. 

ЖИВОПИСЬ! 

Красиво. Очень. Буквально все и 
буквально везде. Художники, ли- 
шенные необходимости рисовать 
новый движок с нуля, потрудились 
на славу и добросовестно изобра- 
зили несколько сотен новых тай- 
лов, тем самым оживив и без того 
живописные ландшафты. Природа 
преобразилась, взбугрилась хол- 
мами, озеленилась буйной расти- 
тельностью. На картах появились 
многопротяженные подземныетун- 
нели, позволяющие избегать не- 
нужных стычек с превосходящими 
силами противника. Партизанам 
должно понравиться. В городах 
выстроены свежие, доселе неви- 
данные постройки — теперь вы ни- 
когда не спутаете ухоженные бюр- 
герские домики с советскими хиба- 
рами. Одних лишь телеграфных 
столбов больше 30 штук, а индуст- 
риальная зона — это бальзам на 
душу металлурга: зіееіѵѵогкз, гоіііп^ 
гліііз, башенные краны, прочие про- 
изводственные разности. 

Зисісіеп Зігіке 2 (332) открывает в 
себе новые тактические горизонты. 
Сотня свежих юнитов, оснащенных 
по последнему слову техники того 
времени, — не об этом ли вы мечта- 
ли?Теперьсэкипажами! Свежепри- 
обретенные силы ВМФ, с трудом по- 
мещающиеся на экране даже при 
максимальном разрешении, не дают 
расслабиться сухопутным крысам и 
активно массируют береговую ли- 
нию залповым огнем при поддерж- 




ке обновленных сил авиации. Впер- 
вые в истории "Противостояния" в 
игре появились воздушные бои: вы 
можете вызвать звено истребите- 
лей, которые избавят ваших подо- 
печных от назойливого внимания со 
стороны бомбардировщиков. Как 
там в песне? "Не смеют крылья чер- 
ные над Родиной летать..." 

Что в итоге? — Очевидное: при та- 
ком разнообразии миссии стали про- 
никновеннее, миссии стали интерес- 
нее. Отжили свое безвестные побо- 
ища за лосиный брод у села Гадюки- 
но, настало время для настоящей 
работы. Скажем, командование зап- 
росто предложит вам отбить у непри- 
ятеля металлургический завод, вос- 
пользоваться свеженькими, еще в 
машинном масле, танками и разме- 
тать ошалевших от неожиданности 
интервентов по оврагам. 

РУССО ТУРИСТО 

Все миссии одиночных кампаний свя- 
заны друге дружкой сюжетно и пред- 
ставляют собой единый монолит, что 
добавляет процессу изрядную долю 
любви. В любой моментзнаем, за что 
боремся. В русской, например, кам- 
пании цель одна — взять Берлин. В 
течение семи миссий мы упорно ша- 
гаем до ИХ столицы, попутно собирая 
силы для решающего удара и ослаб- 
ляя противника. Отправка в утиль пат- 
рульных кораблей, захват аэродрома 
и последующий за этим сіо§-п'2пі над 
пригородной зоной немецкой столи- 
цы и прочие увеселения публики до- 
бавляются в блюдо по вкусу. 

Братья и сестры! Ни в коем случае 
не стоит забывать о возможности 
захвата вражеской техники, так как 



Мнения об игре 



"Полагаю, вам стоит всерьез подумать о 
приобретении 552. Захватывающе, как сеанс 
катания на американских горках. Даже еще 
лучше, ведь удовольствие, получаемое от 
552, длится намного дольше", - делится 
своими соображениями господин Юри Пол (иге 
"Ѵагіег" Раиі), работающий во благо сайта 
АсТіопТгір (ш. асТіопТгір. сот) . 

Стив Хилдрю (5Теѵе Ніібгем), сайт 
ОатезРотаіп наделяя игру рейтингом 3,5/5, 
заявляет: "552 представляет огромный 
интерес для любителей быстрых побед без 
предварительной тягомотины с накоплением 
ресурсов. Но утомительная возня с 
различными отрядами во время комплексной 
атаки выбивает из игры весь ее дух". 
Кажется, товарищ так и не догадался 
воспользоваться режимом паузы. 



дизайнеры миссии порой проявляют 
склонность к садизму: выдают в на- 
чале миссии антикварныетанки, во- 
обще говоря, среднего качества. А 
враги в это время раскатывают на 
стильных иномарках. Непорядок. Не- 
справедливость нужно скорейшим 
образом устранить — присвоить чуть 
потрепанную технику, досрочно от- 
правив ее незадачливых владель- 
цев на заслуженный отдых на зеле- 
ных лужайках. 

Да, жадность — это плохо. Это 
очень плохо. Это непередаваемо 
плохо. Но я нежадный, я хозяйствен- 
ный. В моем хозяйстве найдется при- 
менение абсолютно всему. И потому 
я конфискую у супостата артиллерий- 
ские снасти, танки, самолеты, кате- 
ра, прочую технику по мелочи... Враг, 
конечно, хитер: видит издалека, что 
в некогда родной машине крутит пе- 
дали и дергает рычаги иностранный 
экипаж. Нехороший. Как ему это уда- 
ется — загадка века. 

Единственные, кто противится сме- 
не водителя, — это бронепоезда. 
Непокорные стальные твари норовят 
размазать по рельсам зазевавших- 
ся бойцов, сминают технику, словно 
она из пластилина, травят воздух 
паровозным дымом и с огромной 
скоростью уносятся в противополож- 
ный конец карты, чтобы оттуда мсти- 
тельно передать "привет" изо всех 
стволов. Даже если вы предусмотри- 
тельно связали рельсы морским уз- 
лом, а из шпал выстроили баню, бро- 
непоезд вам в руки так просто не 
дастся. Машинисты, видители, возят 
с собой за компанию бригаду шпало- 
укладчиц с ломами. 

ОБЛИКО МОРАЛЕ 

Чаяниями изобретательных деве- 
лоперов каждый юнит в 552 отрас- 
тил себе новую шкалу: тогаіе. Бое- 



вой, если вам угодно, дух. И не надо 
обзывать его "моралью" — здесь 
не церковноприходская школа. 
Могаіе — параметр немаловаж- 
ный, опасный. При систематичес- 
ких победах в бою он постепенно 
повышается, при высоких потерях 
— медленно падает. Сами понима- 
ете, у личного состава нервы не 
железные, сдают потихоньку. В оп- 
ределенный критический момент 
совсем упавшие духом солдаты те- 
ряют контроль над собой, а вы — 
над ними. Не желают обводиться 
резиновой рамкой, бежать в шты- 
ковую и кричать "ура", лишь хаотич- 
но мечутся по карте. Дальше — 
хуже: в конец измученные истери- 
кой и растерявшие всю свою храб- 
рость, малодушные негодяи амо- 
рально переходят на сторону врага! 

Думаете, это все? Совершенно на- 
прасно. Еще один финт ушами от 
Ріге^Іоѵѵ: агитация, она же пропаган- 
да. Все многократно слышали о ней, 
никто толком не видел. Ларчик, как 
оказалось, открывался просто: в 
игре есть юниты, снабженные иде- 
ологическим оружием — огромны- 
ми многомощными громкоговорите- 
лями. Совершенно неясно, что имен- 
но поступает в эфир через эти свое- 
образные иерихонские трубы, но 
вражеские войска, попав в зону 
воздействия, начинают стремитель- 
но краснеть, бледнеть и падать ду- 
хом. То есть раз — и все, они уже 
"наши", активно отправляют в мир 
иной бывших однополчан. Свежо! 
Хотя к пресловутому реализму име- 
ет отношение весьма отдаленное. 
Вот вы представьте себе ситуацию: 



на дивизию "Тигров" из засады выс- 
какивают четыре БА с громкогово- 
рителями на башнях. Всеобщее смя- 
тение, свалка... В итоге, после пары- 
тройки выстрелов, на службу Отече- 
ству поступает крупнооптовая 
партия импортныхтанков. Новопри- 
обретенные союзники делают пово- 
рот оверштаг и во весь опор несут- 
ся домой с благой целью устроить 
погром. Победа без единого выстре- 
ла — мечта любого полководца, 
верно? 

ПРИЗНАНИЕ 

55 по сей день, спустя два года пос- 
ле релиза, считается одним из луч- 
ших представителей КТ5-племени. 
Десятки разнообразнейших модифи- 
каций и тысячи карт, разбросанных 
по бескрайним просторам Сети, яв- 
ляются лучшим подтверждением вы- 
сокой популярности игры. Как в та- 
ких условиях прикажете относиться 
к 552, предоставляющему еще боль- 
ше тактических возможностей, рас- 
полагающему огромным багажом 
графических и звуковых изысков, 
при прочих равных? Ведь совершен- 
но невозможно оторваться... Разве 
только чтобы скачать новые миссии 
— это святое. 
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На экране бродит Фу Су. Растет стройный, вечнозеленый 
во все времена года вековой лес деревьев и искусственных 
лиственниц. Живет разносторонная своеобразная фауна: 
белый тигр, медведь с топором, волк прыгучий. Крепкие 
органия и могучая сила главных героев и героинев 
прокладывают уверенную дорогу к ближайшей 
курьерской станции, чтобы уехать на перекладных куда 
глаза наблюдают. 



ИНТЕРЕСНОС1 



Клон ОіаЫо с приклеенной на лоб желтой 
бумажкой и вытянутыми вперед руками. 
Передвигается характерными прыжками, если 
бумажку неосторожно оторвать. Кусается, 
но не до смерти. 



БОДЯКИ ЩЕТИНИСТЫЕ 

Господин ПЭЖЭ 



У нас, в Сычуаньской корпо- 
рации по междуэкономи- 
ческому экспорту, теперь 
стремление к большому 
спросу на дьяблоклонные мышекли- 
ки из экологически чистого натурно- 
го сырья, объемом в две (2) тысячи 
тысяч тоннов. Наши оперативные 
персоналы исключительно высоко- 
породны и включают до полутора сот- 
ней местно-специфических лидеров 
и внеплановых персонажов. Пре- 
фектура Бейди славна своей актив- 
ной связью с просторной территори- 
ей и богатым природным зверем и 
рудным камнем. Мы приглашаем 
всяких друзей из мировых странов 
иметь могучую технику команды и 
совместно разгоготеть силой ИНЬ в 
стиле кун-фу в исполнении Фу Су. 

Китай в целом, а также его обита- 
тели в частности, обладает простор- 
ной территорией с богатыми природ- 
ными ресурсами. Сразу после полу- 
чения приказа о ритуальном само- 
убийстве, всемерно отмежеванном 
от названий "сеппукку" и "харакири", 
мы с Фу Су решаем снять броню из 
чистого херросплава, бросить на 
землю меч из вольф рамприродно- 
го, цвета блестящего, и попросить у 
ближайшего пейзанина одежду тре- 
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Системные требования 

Иіпйомз 98/2К/ХР, Репѣіилі II 266 (рек. 
Репііит III 500), 128 Мбайт ОЗУ, 5Ѵ6А (2 
Мбайт ОЗУ, поддержка режима 640x480x16 
бит), 4х Сй-ИОМ, 1250 Мбайт на жестком 
диске (рек. 2 Гбайт). 



тьего разряда среднего типа под на- 
званием "чтобы враг не догадался". 
Не из трусости, а только ради совер- 
шения великого устремления — вы- 
яснить, кто же отдал нам недобрый 
приказ, который, согласно истори- 
ческим документам, привел нашего 
реального прототипа к смерти. 

При ближайшем осмотрении мест- 
ность вокруг обнаруживается зарос- 
шей многочисленными видами рав- 
нинных и съедобных разновидностей 
естественныхтрав, таких как: огнен- 
ные деревья, железные руды, вос- 
точно-китайские морские камни, 
грибы с двойным спором, темно-зе- 
леные камни и другие натуральные 
природы для свободного добывания. 

Многие добротные сырья бегают 
самодостаточно в окрестных лесных 
массивах. Тигровая рыба о четырех 
лапах восполняет недостаточность 
энергии жизненной силы ЯНЬ, ее 
придача — научная, ее поперечный 
разрез — хорош. Мясы белый вол- 
ков, черной медведи, разных тигров 
и другой многообразной дичи при- 
ведут вам безграничные счастья. 
Если ваша активная могучая техни- 
ка построена из добротных органи- 
ев и естественныхтрав, показанных 
выше, вам не страшны даже сырья, 
которые беспрестанно возобновля- 
ются. Имеются также непонятные 
ресурсы в 250 тысяч Му, угодные 
для освоения. 

ЕЕ МАТЕРИАЛЫ 
ХОРОШИЕ И ЧИСТЫЕ 

Переселяюсь, перевоплощаюсь, за- 
тягивает. Собираю шерсть зайца и 
разные пухи, чтобы, подучившись, со- 
ставить из них кольцо или копье. Ка- 



кая, впрочем, разница, что именно? 
Важно собрать. И пресловутые непо- 
нятные ресурсы — туда же, на пере- 
ковку, ведь общеизвестно, что Зем- 
ля ограничивает Воду, а Вода ограни- 
чивает Огонь, но та же Земля усили- 
вает Металл, а Металл усиливает 
Воду. И так по кругу — все пять эле- 
ментов, включая Милу Йо. Она усили- 
вает добротность органиев, но огра- 
ничивает свободу выбора. Звезды 
пятиконцовые разноцветные о при- 
роде вещей напоминают, пока уро- 
вень грузится: если идти по дугам, уси- 
ливают, а по хордам — ослабляют. 

Умения пока недостаточно, как де- 
лать сильные предметы пока неизве- 
стно, но рюкзакуже забит под завяз- 
ку поленьями, сухожилиями, зимни- 
ми персиками и пшеничными пи- 
рожками, восстанавливающими 
здоровье со страшной силой (а чего 
вы хотели? для китайца это как чер- 
ная икра — Настоящая Пшеница, 
"Жизнь удалась!" и без никакого пиг- 
мента). В ожидании освоения руко- 
делия моим паладином Фу Су. Да, Фу 
Су — принц. Китайский. Паладин он 
только по профессии. А его подруга 
— ведьма. Так написано, здесь все 
уже придумано до меня, я просто пе- 
ресказываю. 

А когда мы с Фу Су станем старые и 
мудрые, тот же самый навык дорас- 
тет до ювелирного вставления кам- 
ней во что угодно. Товар с камнями 
завоевывает обожание у модных 
женщин и является умным выбором 
мужчин. Камни также подчиняются 
законам всемирной природы эле- 
ментов. Не вставляйте деревянный 
камень (да, камень, деревянный) в 
земляной меч, поскольку Дерево ог- 
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Мнения об игре 



Некто Райан Маккефри (Вуап МсСатггеу), 
сайт Асігепаііпе Ѵаиіт. (шм.аѵаиИі.сот), 

возмущен: "Назвать музыку в СЯп собственно 
музыкой? Гм. . . Там есть от силы пара или 
тройка бесконечно зацикленных кусков, 
никак не связанных с происходящим на 
экране. Да и то, что есть, просто жутко, 
еле-еле превосходит по качеству какое- 
нибудь МЮІ" и дает игре всего 2, 5 звезды 
из 5 возможных, что расшифровывается как 
"А Вагдаіп Віп Ріскир" . . . 

А вот Карла Харкер (Сагіа Нагкег) с сайта 
Оате Зру (ими. датезру. сот) уверена, что 
"музыка просто великолепна. Западающие в 
память мелодии действительно дают ощущение 
пребывания в Китае", и ставит в классный 
журнал 68 баллов из 100. 

раничивает Землю. Вставьте лучше 
огненный — тогда у вашего земляно- 
го меча проявится уникальное могу- 
чее свойство на потребу. 

Само собой, свойства камней бы- 
вают атакующие и защитные, и 
вставлять в шлем, изобретенный ле- 
гендарным повстанцем Чи Ю, благо- 
получно подавленным Желтым Им- 
ператором, камень с мощным атаку- 
ющим атрибутом бесполезно: не сра- 
ботает. Камень можно выковырнуть, 
все предметы сделаны из чистого 
сталиниста высшего качества и не 
страдают, но сами камни, увы, раз- 
рушаются навсегда. Да и сам Чи Ю 
плохо кончил подЖуолу — ведь Жел- 
тый Император коварно полагался 
не на меч, а на лук, хитрюга эдакий! 

ТЕРРА КОТЫ 

Все живые существа — звери. Не в 
смысле, что близки к природе, а в 
смысле, что зверствуют. Рубят всех, 
кто попадается, в лапшу с бобовым 
джемом (последний — только ме- 
шок). Сам Фу Су, встретив группу 
стражников, встает в позу номер 18, 
выдает им тысяча первое китайское 
предупреждение, по-матричному 
взлетает в стойку "сидя в воздухе" — 
и полосует одним движением вокруг 
себя на уровне вый. Самое сложное 
в таком ударе — добиться, чтобы 
полутораметровые фонтаны крови 
не попали на одежду. Фу Су добива- 
ется. Наш человек. 

Звери-стражники из следующей 
группы, явно подозревая о судьбе 
предыдущих, творят зверства пре- 
вентивно. Найдя в траве мужское 
полупальто из говядины королевс- 
кого покроя, они зверски режут на 
мелкие части ближайшего обнару- 
женного крестьянина, его жену, ре- 
бенка и домашнюю утварь. Очень 
хорошо помогает в деле угнетения 
простого народа. Фу Су об этом, 



правда, не подо- 
зревает, он уже 
далеко, но ведь 
дело не в нем, 
дело в принципе. 

И так продолжа- 
ется всю дорогу. 
Вокруг творятся 
беззакония, ника- 
ких здравоохрани- 
тельных палочек не 
хватает на выжива- 
ние одиночек, так 
что придется наби- 
рать народ в 
партию. В смысле в 
группу, поскольку 
партия у нас одна, а 
стучать надо чаще. 
Первым присоеди- 
нится лично генерал-алкоголик, когда- 
то разжалованный и сосланный са- 
мим Фу Су, типичный представитель 
китайской военной элиты. 

Нравы тогда были простые, напри- 
мер, однажды император увидел, что 
один из придворных завел себе мно- 
говато слуг. И сказал император об 
этом. Вслух. Но про себя. А кто-то из 
императорских приближенных 
возьми да и проболтайся тому само- 
му придворному. И тот, не подумав, 
слуг-то и убавил. Тут, само собой, им- 
ператор это заметил, понял, что кто- 
то его слова передает куда не надо, 
да и прикончил тут же, на месте, всех, 
кто в тот день был рядом с ним. Со- 
лидное отношение к образу и строгое 
придерживание репутации! 

А Фу Су, совсем даже наоборот, дей- 
ствовал на основе смелого творчества 
и, вместо того чтобы убить военного 
алкоголика, разжаловал и изгнал в 
дальний гарнизон. За что и был впос- 
ледствии вознагражден, когда быв- 
ший пьянчуга, а нынче перековавший- 
ся и выслужившийся до генерала Конг 
Ганг по профессии Мизсіетап (не пе- 
реводимо. — Прим. ред.) его для вида 
арестовал, а затем утешил, обласкал, 
лапшой полуфабрикантов угостил, да 
и присоединился к всеобщей резне на 
стороне наших. 

Собирая группу, надо не забывать 
набирать по штуке каждого из пяти 
видов персонажей, чтобы валяющи- 
еся в поле местно-специфические 
виды оружия и брони не пришлось 
выкидывать просто так. Ибо носит их 
только тот, кому положено, иначе — 
только на покупку и прогажу. Сами 
они, конечно, не очень похожи на 
дружную команду, тренировке духа 
которой и посвящена игра, но для 
пущего микроменеджмента и пауза, 
и авто-пауза дадены, как оно нынче 




Не каждый торговец в Китае занят торговлей, некоторые вместо это- 
го скучного занятия предпочитают рассуждать о правильном управ- 
лении государством и предрекают скорый конец империи Чин. 



по-казуальски повсеместно прель- 
стиво сделано. 

ИМЕЮЩИЕ МОЩЬ ПАРТНЕРЫ 

Настоящий китайский независимый 
законный человек и его оперативные 
персоналы берут прежде всего чис- 
лом. Впечатляющая длина основных 
событий в игре еще не означает, что 
о сетевом разговлений забыли или 
чего-то недовложили. Здесь предла- 
гается вместо полноценной группы из 
пяти китайцев взять одного (зато лю- 
бого вида) и присоединиться к друж- 
ному коллективу из двадцати человек 
(без выделенного сервера) или же к 
скромному выделенному серверочку 
где-нибудь на просторах Іпіегпет. на 
пятьсот человеко-мест. 

Обо всем позаботились мастеровые 
из ОЬІесіЗоггѵѵаге: и сюжет для такой 
игры поменяли, добавив побольше 
собственно асііоп, и вещички специ- 
альные подготовили (х/б сеточная 
детская юбка советского стиля дер- 
жит первое место по популярности с 
небольшим отрывом от майки из ов- 
чины с воротом из песцы), а главное 
— забыли встроить хоть какое-нибудь 
средство поиска пресловутых серве- 
ров на 500 человек, тем самым отре- 
зав большинство игроков от подобно- 
го развлечения. 

КАЧЕСТВО ПЕРВОЕ, 

А РЕПУТАЦИЯ БОЛЬШЕ ВСЕХ! 

Мне было интересно. Я узнал имена 
китайских полководцев, посмотрел 
великолепные виды Китая, взятые 
явно из туристического справочника 
средних веков, освоил теорию пяти 
элементов, причем в обе стороны... 
Но червячок сомнения все грыз и 
грыз изнутри. Омрачало, увы, доволь- 
но многое: зачем они сделали все та- 
ким однообразным? Куда дели удоб- 




ный интерфейс от ОіаЫо? Зачем от- 
казались масштабировать шрифты, 
сделав игру в больших разрешениях 
почти невозможной? Как смогли на- 
столько сильно исковеркать терпели- 
вый английский язык (да простится 
мне вольная стилизация этого текста 
под известное юмористическое рек- 
ламное объявление, но уж очень по- 
хоже на реальные тексты из Ргіпсе от 
(}\г\)? Зачем наняли этих ужасных ак- 
теров, читающих текст "с выражени- 
ем"? И даже великолепный началь- 
ный мультик почему-то не захотели 
сами в начале показывать, только из 
специального меню по запросу. 

В документации к игре написано: 
"Когда Третий Император, Ци Инь, 
выехал, чтобы сдать Империю Чин 
Лю Бангу в 206 году до Рождества 
Христова, его экипаж тянули белые 
лошади". Так распалась империя 
Чин. Так распалась игра Ргіпсе от^іп 
в моем компьютере. Его тянули бе- 
лые провода. ёЖз 
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О каждом персонаже можно узнать массу интересного, от биографин до любимого моро- 
женого. 
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Генерал-алкоголик умеет приручать животных. Жалко, что мы за- 
били того тигра. 



Стоило пройти десять шагов внутрь пещеры, как за спиной народился оче 
редной тигр. Это несправедливо! 




Интерфейс дружественный, одна штука: при каждом переходе между 
картами происходит автосохранение. 



Принц-то, конечно, принц, но, чтобы пробраться сквозь запертые во- 
рота, на все пойдет. И стражнику взятку готов дать, если денег набе- 
рет, и курьера обмануть, чтобы документы выманить... 



і МАРІА: ТНЕ СІТУ ОР Ю5Т НЕАУЕЫ 
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РЕЙТИНГИ 



"Я был таксистом". Именно так начиналась бы Майа, 
доведись во главе команды разработчиков оказаться 
истинным ценителям американских свобод и образа 
жизни — братьям Коэнам (.ІоеІ & ЕтНап Соеп). Если уж 
они умудрились исполнить увлекательные киноэтюды о 
жизни "просто парикмахера" или "просто играющего в 
боулинг бездельника", то на Майа можно было бы 
развернуться во фронт: с барабанным боем, свирелями, 
банджо и коллективным исполнением сицилийских 
народных погребальных баллад. 



НАУЧИМ ПЛОХОМУ 

Александр ВЕРШИНИН 
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Долгожданный хит, обернувшийся... чем-то 
иным. Мат"іа слишком проста для наших 
ожиданий и даже для собственного 
графического и сценарного оформления 
Команда Шизіоп 8ог"т.иогкз справилась 
со всем, кроме геймплея 



Мафиозная тематика так 
замечательно разжева- 
на одаренными рас- 
сказчиками мира сего, 
что завалить мероприятие с назва- 
нием "МаЛа" можно лишь приложив 
особое старание. Для совершения 
подвига таких масштабов необходи- 
мо настоящее чудо — сродни сочи- 
нению непродаваемой книги о гари- 
потере или съемкам гарантировано 
некассового фильма с названием 
"Зіаг ѴѴагз". Клин выбивают клином. 
Против недюжинного созидательно- 
го таланта должен быть выставлен 
столь же мощный заседательный. 

САРІЗСЕ? 

ІІІизіоп Зоггѵѵогкз преуспела. С ненаг- 
лядной красоты движком, художника- 
ми не робкого десятка, эскадрой ди- 
зайнерских миноносцев и репутаци- 
ей опытного девелопера у разработ- 
чиков Матіа практически не 
оставалось шансов на провал. К сча- 
стью, в пиар-отделе фирмы складиро- 
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Системные требования 

Иіпсіоиз 95/98/МЕ/2К/ХР, РепТіит II 400 
(рек. РепТіит III 850), 96 Мбайт ОЗУ (рек. 
128 Мбайт), ЗР-видеокарта с 16 Мбайт ОЗУ, 
8х СО-РОМ (рек. 24х), ОігесІХ 8.1+. 



вались отнюдь не дураки. Они ежед- 
невно поглощали рыбу и морковь, ис- 
тязали мозг диспутами о природе чер- 
ных дыр и, разумеется, играли в шах- 
маты с компьютерами марки ІВМ. 
Финальный план действий оказался 
изящен: МаТіа должна быть представ- 
лена предметом иной жанровой кате- 
гории. Примерно какфильм "Милаш- 
ка" с очаровательным названием, 
привлекательной наружной рекла- 
мой и соответствующим списком ак- 
теров. Доверчивые влюбленные па- 
рочки патокой стекаются на плюше- 
вую романтическую комедию, а с эк- 
рана в слегка опешивший зал сивухой 
ломится незаурядный жесткач. 

Для пользы дела в хитросплетения 
операции не посвятили никого. Худож- 
ников науськали лепить огромный го- 
род, дизайнеров натравили на автомо- 
бильные проспекты тридцатых гг. Все- 
му остальному миру громогласно объя- 
вили: "Будет СгапсІ ТИей Аиіо, но про 
гангстеров, слышите? Причиндалы 
прилагаются". Планета покорно зата- 
ила дыхание от нахлынувшего ощуще- 
ния неизбежного интернационально- 
го счастья. Дело сделано! 

ТОЛЬКО ПЕСНЯ СОВСЕМ 

Ха. Ха. Ха. То есть, конечно, У-ХА-ХА- 
ХА. Больше всех, наверное, удивля- 
ются сами девелоперы: "Зачем дела- 
ли город?". Нет ответа. После пяти 
волнительных минут первой игровой 
миссии город Ьэзт. Неаѵеп со всеми 
пешеходами, трамваями, наземкой, 
полицейскими машинами, трафи- 



ком, светофорами и пароходами 
можно спокойно спустить в иногда 
теплые воды Тихого океана. Отныне 
и присно просторный и якобы живой 
мегаполис будет яростным врагом 
геймплея, отягощая пользовательс- 
кий путь к месту выполнения задания 
и омрачая радость возвращения до- 
мой. Иногда, очень редко, его могут 
эксплуатировать, но по большей ча- 
сти близнец Лос-Анджелеса будет 
возвышаться памятником первосор- 
тной дизайнерской околесице. 

Детские губешки шепчут: "Поче- 
му?". Почему мало играли в СТА? С 
тремя основными работодателями в 
каждом районе, безымянными мис- 
сиями-бонусами в припаркованных 
там и сям автомобилях, режимами 
свободной добычи денег и счастья 
на пожарных и машинах "скорой по- 
мощи", такси и даже на своих дво- 
их, СгапсІ Тгіегг. Аиіо обеспечивает 
максимальную свободу выбора для 
криминально-творческой личности 
— в любой момент времени. Авто- 
ры Матіа, напротив, видимо, стра- 
дая от тяжелого постсоветского ре- 
жимного похмелья, никогда не ос- 
тавляют главному герою радости 
выбора. Каждая секунда преступ- 
ной жизни Тома разлинована на 
манер автобусного расписания. Во 
всем огромном городе есть лишь 
одно место, куда он может приехать; 
его ведут по сюжету на коротком 
поводке и в строгом ошейнике и, 
когда подопечный возмущенно тяв- 
кает, назидательно заставляют про- 
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делывать все с начала. Анонсиро- 
ванный "живой город" на поверку 
оказывается ничуть не лучше плоско- 
го рисованного задника. Любые дей- 
ствия, кроме поездки из одного пун- 
кта в другой, просто не запланирова- 
ны игровым дизайном. "Упс! Кажет- 
ся, мы забыли интерактивность..." 



И ШУТ С НЕЙ 

Если аккуратно отделить мертвый 
панцирь большого города от реаль- 
ного геймплея МаЛа, внутри окажет- 
ся маленькое слизистое существо, не 
вполне осознающее цель собствен- 
ного бытия. Крохотному уродцу очень 
хотелось бы походить на Ніт.тап, но 



он уже зачем-то прикинулся (Згапо 1 
Тпей Аит.о и теперь ему мучительно 
неловко. Увязнув в тенетах запре- 
дельной фрустрации, тварь забива- 
ется в угол, оскаливается и никому 
не дает спасать игру вручную. 

От вас требуется лишь собрать 
волю в кулак и протянуть Тома Энд- 




Сложнее всего спасти напарника, который сам себя спасать не желает. Ваши пустоголо- 
вые друзья с удовольствием расстреливают в упор автомобили — и гибнут при взрыве 



Некоторые члены Семьи думают укрыться от гнева Дона в Евро- 
пе. Неправильное решение! 



У Тома есть собственный гараж, куда он притаскивает все новые и новые лимузины. 
Занятие совершенно бессмысленное, поскольку единственное отличие машин, по- 
мимо внешнего вида, заключается в максимальной скорости и темпе акселерации. 





Излюбленное хобби гангстера: расстреливать копов с крыши 



Вариация столь знакомой водителям Москвы игры в "салочкі 
Здесь — с применением мелкого стрелкового оружия. 



Гангстеры, опрокинувшие свою повозку навзничь, с позором 
выбывают из игры. Если не повезет — то вперед ногами. 



МАРІА: ТНЕ СІТѴ ОР Ю5Т НЕАѴЕЫ 
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жело (Тот Ап^еІ о) сквозь шпицру- 
тен-строй двадцати незатейли- 
вых мини-игр. Они же мини-мис- 
сии, то есть миссии, причем по 
своей природе увлекательные и 
хорошо срежиссированные. 

Год 1930, США. Экономический 
кризис, "сухой закон", расцвет ма- 
фии. Все, что вы себе обычно пред- 
ставляете, и еще чуть-чуть. Томми- 
бой, простой водитель такси, неожи- 
данно для себя оказывает добрую 
услугу одним гангстерам и дурную 
другим. Лучшей завязки невозмож- 
но придумать. Вам приходится вести 
визжащий от ужаса таксомотор по 
улицам ночного города, из открытых 
окон автомобиля, словно спелые гру- 
ши, свешиваются бандиты с автома- 
тами Томпсона в руках — они лихо- 
радочно палят по преследующему их 
экипажу. Загонщики отвечаютогнем 
взаимности. Залихватская ругань, 
блики пламен на металлических бо- 
ках машины, треск автоматов и зап- 
редельная скорость — сумасшедшие 
70 км/ч! Если ваше сердце в сей мо- 
мент не отбивает любовные рулады 
во славу ІІІизіоп Зойѵѵогкз, значит, в 
вашем организме поселилась неве- 
домая человечеству, смертельно 
опасная зараза и ее лучше немед- 
ленно вывести титанической дозой 
марганцовки. 

Славный добродетельный таксист 
Томми становится профессиональ- 
ным киллером подозрительно быс- 
тро: с удовольствием сжигает авто- 
мобили, вышибает битой хулиганс- 
кие мозги, с неизменной эффектив- 
ностью шотганом, автоматом или 
обрезом наводит порядок на заго- 
родной вилле и в богатом отеле в да- 
унтауне. Ему не трудно похоронить 
целый полицейский участок в аэро- 
порту, весь штат секьюрити в поме- 
стье миллионера или оставить за 
собой деревню, полную аккуратных 
трупов в костюмах, плащах и при 
галстуке. 

СІѴЕМЕТНЕ001ЮН 

Матіа вовсе не "Асііоп гасіп§ 
§ате", а скорее " В I о о сі у кіІІІп§ 
§ате" с отлично смазанным бое- 
вым механизмом. После продол- 
жительного и тоскливого путеше- 
ствия от штаба к месту очередной 
разборки игра выкидывает объем- 
ную карту города из головы и под- 
гружает крохотный локальный 
этап, специально сконструирован- 
ный для увеселительного побоища. 

Ведомые скриптом бандиты с не- 
поддельным азартом изображают 
войнушку. В ход идут все мыслимые 



игрушки: деревянные бейсбольные 
биты и монтировки, револьверы и 
автоматические пистолеты, обрезы, 
винтовки, шотганы... Их владельцы 
чертыхаются, передергивают затво- 
ры, отшвыривают пустые магазины, 
перекатываются, ловят пули и дра- 
матично обрушиваются на безраз- 
личный асфальт или бетон города. 
Все стычки довольно коротки, что- 
бы не обучать ИИ премудростям так- 
тического боя или даже укрытия — 
и так хорошо. Скрипт время от вре- 
мени подкидывает прибывающие 
на сияющих автомобилях подкреп- 
ления, кои приятно взрывать вмес- 
те с лимузинами метким выстрелом 
в двигатель. МаЛа располагает са- 
мыми грандиозными взрывами в 
истории компьютерного автомоби- 
лестроения. С потрясающим стены 
рокотом, тремором всего сущего, 
яркой оранжевой вспышкой и жад- 
ным языком пламени на окрестнос- 
ти обрушивается кунсткамерный 
град из различных автокомплектую- 
щих — от бамперов и колес до скру- 
ченных в бараний рог деталей обли- 
цовки. В ушных раковинах плещет- 
ся пронзительный металлический 
звон возмущенного происходящим 
железа. Самое красивое зрелище в 
игре и жанре 30-шутеров, между 
прочим! 

Бита, приложенная к затылку без 
всякого предупреждения, момен- 
тально вышибает вон вражеский дух 
из тела. Это специальный трюк для 
"не-агрессивных", с вашего позволе- 
ния, заданий. На деле — сильно уп- 
рощенный Ніітап. Не слишком обре- 
меняя собственные головы работой, 
дизайнеры МаТіа никогда не задумы- 
вались о положительном влиянии 
многочисленных вариантов решения 
миссии на геймплей. Дорога нашего 
друга Тома к успеху напоминает клас- 
сический североамериканский хай- 
вей, интерстейт: без поворотов, тро- 
туаров, съездов или парковок. Не 
располагающий к работе головой, 
зато отлично освещенный и укра- 
шенный мишурой путь. 

Упомянутая мишура является в 
форме скриптовых сценок на движ- 
ке. Еще одно недюжинное достоин- 
ство Матіа — безапелляционно луч- 
шие внутриигровые мультфильмы. 
ІІІизіоп Зогіѵѵогкз нельзя отказать в 
умении работать с технологией 
Моііоп Саріиге. Их мафиозное 
творчество тянет как минимум на 
жанровый "Оскар": каждое движе- 
ние, поворот головы, прикуривание 
сигареты, взгляд и возглас шокиру- 
юще естественны. Томми закурива- 



ет очередную папироску на бензо- 
колонке, вспоминает, где он нахо- 
дится, в нерешительности огляды- 
вается, смотрит на бычок, пожима- 
ет плечами и продолжает дымить. 
Движения пропитаны эмоциональ- 
ной окраской — а это дорогого сто- 
ит. Плюс, скриптовые сценки на- 
рублены и раскиданы по миссиям 
щедрой талантливой рукой. МаТіа 
подается практически как ганг- 
стерский боевик с интенсивными 
экшен-вставками. 

БЛАЖЕННЫ НИЩИЕ УХОМ 

Не существуй необходимости прохо- 
дить одну и ту же миссию заново, 
МаЛа была бы прелестной сине- 
фильской игрушкой. Правда, очень 
короткой. Но финальные ощущения 
после ее благополучного заверше- 
ния были бы сродни озвученным на 
нынешней ЕСТ5 грезам автора 
Вгокеп Зѵѵогс! Чарльза Сесила 
(Спагіез СесіІ). На вопрос, какую 
игру он хотел бы сделать в идеале, 
маэстро ответил: "Ту, что можно 
пройти за выходные: по ощущениям 
чуть дольше просмотра режиссерс- 
кой версии Оаз Вооі.. Компактную, 
эмоциональную, агрессивную. Яр- 
кое впечатление на один вечер". 

Помимо фотомодельной внешно- 
сти, Матіа заряжена неплохим на- 
бором ноу-хау. Постановка пресле- 
дования грузовика с отстреливаю- 
щимся Томми Энджело в кузове 
идеальна и сделала бы честь любой 
кинематографической погоне из, 
скажем, "Джеймса Бонда". Когда 
Том на последней секунде предуп- 
реждает своего коллегу о грядущем 
полицейском налете и тут же на 
паре машин подлетают копы — по- 
зитиву нет предела. Зарисовка с 
уходом удачливого киллера по кры- 
шам изъята прямиком из перво- 
классной гангстер-муви, причем с 
сохранением накала страстей и пу- 
леметного сердцебиения. Ненаст- 
ная грозовая ночь с бешеными 
молниеразрядами, воем спятивше- 
го осеннего ветра и искусственно, 
по-нехорошему пустой деревушкой 
вообще может считаться самой ат- 
мосферной декорацией последнего 
времени. 

И все же... в игре либо много 
лишнего, либо недостает внуши- 
тельных сегментов геймплея. В 
наших критических силах лишь 
изумиться гурманским синефильс- 
ким позывам Матіа и не дать ей 
"Наш выбор" из соображений чис- 
той справедливости. На взгляд 
.ЕХЕ, маловато будет. 
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Виталий Шутов приехал в Зеленоград из Нового Уренгоя, 
чтобы стать специалистом по физической химии, но попал в 
плохую компанию и стал делать компьютерные игры. За 
прошедшие два года Виталий заматерел и научился 
смотреть исподлобья — так легче бороться с трудностями. 
Его офис находится в некогда сверхсекретном 
космическом институте, в котором не работает вентиляция 
и отопление. 



ТАК ЗАКАЛЯЛСЯ РАЙ 

Андрей ОМ, Олег ХАЖИНСКИЙ 



Сложность 


средняя 


Графика 




Сюжет 


4,6 


Музыка 




Звук 




Управление 


3,8 



Тактический антибиотик широкого спектра 
действия. Более всего показан больным с 



тяжелым отравлением зеленой травой 
счастливыми коровами и кустистыми бровями 
волшебников 



Летом здесь нечем дышать, 
а зимой вода в чайнике 
превращается в лед. 
Здесь работают удиви- 
тельные люди. Этой осенью они за- 
канчивают создание своей главной 
игры — "Код доступа: РАЙ". 

Бываеттак, что ты оказываешься 
не в том месте не в то время. И, мо- 
жет быть, занят не совсем закон- 
ными вещами. В таком случае не 
стоит удивляться, что дом твой, ана- 
лог "хрущевки" будущего в пред- 
назначенном под снос районе, ок- 
ружен полицией, что на лестнице 
слышен стук тяжелых армейских 
ботинок, а единственный твой друг 
— старый бомж около контейнера 
с мусором. 

Главный герой, которого мы будем 
называть Хакер, убегает из дома и 
начинает искать правду. На пути к 
правде ему встречаются самые раз- 
нообразные люди, но все больше 
подонки и отбросы общества. Объе- 
динившись, подонки устраивают в 
гигантском мегаполисе будущего 
цыганочку с выходом — оставляя 
после себя горы трупов, взломанные 
терминалы и боевых роботов, опа- 
ленные плиты синтетического грани- 
та и существенно улучшивших свое 

Разработчик 

МІ8Т Іапо 1 шм. тізідатез. ги 

Издатель 

"Бука" шм. оика. ги 



Системные требования 

ИШоиз 95/98/МЕ/2К/ХР, РепГіит II 450 
(рек. Репііит III 600), 128 Мбайт ОЗУ 
(рек. 256 Мбайт), 0ігест.30-видеокарта с 
16 Мбайт ОЗУ (рек. 32 Мбайт, поддержка 
Т&І.), 8х СР-ВОМ, РігесИХ 8.0+. 



материальное положение торговцев 
запрещенными стимуляторами. 

Эта игра — суперпозиция избранных 
мест. Здесь есть все, что мы помним, 
любим и хотим видеть. Здесь начало 
н а п о м и н а ет Зузіе т 5 п ос к. 3 дес ь есть 
ролевая система и очки опыта, чтобы 
можно было развивать персонажей, 
— и не важно, что действие длится не 
один месяц и неодин даже день.. .Дей- 
ствие длится ровно одну секунду, бес- 
конечно растянутую во времени где-то 
посреди ночи. Здесь есть огромный 
арсенал фантастического оружия и 
патронов, с которыми можно играть- 
ся, сколько влезет. Всевозможные 
импланты и стимуляторы вместо надо- 
евших заклинаний и магических аму- 
летов. Нелинейный сюжет, чтобы не 
чувствовать себя ограниченным в вы- 
боре пути. Секретные уровни и ору- 
жие, как в аркадах. Куча всякой тех- 
ники, которую можно взламывать. Са- 
ундтрек, который нехочется отключить 
на второй минуте. 

Авторы не стали ограничивать 
себя в рамках одного жанра и умуд- 
рились вживить в ткань сугубо по- 
ходовой стратегической игры роле- 
вые элементы. Персонажи, не пере- 
ставая тратить очки хода, разгова- 
ривают с ЫРС, получают задания, 
взламывают компьютеры и выбира- 
ют свой путь по извилистой линии 
сюжета. По сути мы получили пер- 
вую в мире походовую РПГ. 

Эффект? Культурный шок, осмысле- 
ние, адаптация, просветление. Сум- 
рачные пространства игры в сочета- 
нии с закадровым эмбиентом дела- 
ют свое дело. Мы в состоянии вечно- 
го боя, и покой нам только снится. 
Выстрел в упор способен разорвать 



собеседника на куски МЯСА. Испу- 
ганный торговец неожиданно прыт- 
ко перебегает на другую сторону ули- 
цы под прикрытие полицейских ДРО- 
НОВ. Время замирает в ожидании 
следующего хода. Теория относитель- 
ности в действии, писатель-фантаст 
Беляев пишет свои лучшие произве- 
дения под воздействием порции 
"Кода доступа"... 

ПОКАДРОВОЕ ВОСПРОИЗВЕДЕНИЕ 

Повторяющаяся последовательность 
"движение — выстрел — пауза" по- 
началу... ошеломляет, и для того что- 
бы заново к ней привыкнуть, требу- 
ется некоторое время. Игра принуди- 
тельно заставляет нас остыть и про- 
думать каждое действие — мы бы, 
может, и рады наделать глупостей и 
ринуться в пекло, но нельзя. Фантом- 
ные боли в ампутированных рефлек- 
сах быстро сменяются нирваной 
взвешенного и осознанного продви- 
жения к цели. Привычный асііоп-про- 
игрыватель заело в режиме покадро- 
вого воспроизведения. "Наверное, 
так, — телеграфирует один из нас дру- 
гому электронным письмом, — му- 
зейные работники будущего будут 
писать о походовых играх древности". 

На прохождение "РАЯ" до конца 
требуется около 40 часов. Сорок ча- 
сов застывшего на паузе киберпанк- 
боевика. Сжатую энергию происхо- 
дящего может выдать порой только 
саундтрек, тасующий эмбиент с жес- 
тким техно. Нісісіеп тоѵетепт. воз- 
вращается, пульс сто двадцать и 
сжатые до боли кулаки — лишь бы 
пронесло, лишь бы пронесло... Отку- 
да-то из невидимого угла экрана при- 
летает злая пуля и разит нашего ге- 
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роя насмерть. Тоо ЬасІ — уои §оппа 
сііе. Специфика игры в том, что мы 
никогда не можем быть уверены, что 
переживем следующий ход: смерть 
может настигнуть в любую секунду, 
на любом уровне, в любой степени 
собственной "прокачанности". В 
этом особое, ни с чем в наше время 
дружелюбных и пушистых игр не 
сравнимое ощущение. Мы чувствуем 
себя шаолиньскими монахами, бегу- 
щими по сырым куриным яйцам. 
Кнопка ЕпсІ Тигп (если можно, мы по- 
стариковски будем называть ее 
именнотак) всякий раз нажимается, 
как в последний. Будущее не наста- 
нет никогда. Есть только "сейчас". 

ВЕРТИКАЛЬ ВЛАСТИ 

Редкие игры имеют четкое направ- 
ление движения. В Соісіеп Ахе, на- 
пример, мы движемся направо. В 
игре про супермарио-с-отбойным- 
молотком — вниз. В "Коде доступа" 
наша команда в буквальном смыс- 
ле пробивает себе путь наверх. Иг- 
рок начинает в полном одиночестве 
на этаже номер "минус один", на 
задворках самой жизни, окружен- 
ный врагами, без всяких шансов на 
спасение. Нижний город, местооби- 
тания преступных группировок и 
жадных торговцев. Здесь селятся 
те, кому городская власть в лице 
Центрального Компьютера не на- 
шла места в приличном районе. Со- 
брав команду и заручившись под- 
держкой одного из кланов, мы со- 
вершаем попытку прорваться через 
полицейские кордоны и... если по- 
везет, попадаем в Верхний город. 
Впрочем, обещанная правда ждет 
нас много выше. На каждом уровне 
существует несколько карт-райо- 
нов, некоторые из которых вы уви- 
дите только потому, что в свое вре- 
мя поссорились не стем человеком. 
Нелинейный сюжет "РАЯ" относится 
к игроку с непривычным равноду- 
шием. Вы можете выполнять все 
квесты подряд, пытаясь угодить и 
нашим, и вашим. Это принесет пло- 
ды в виде опыта, оборудования и 
денег, но замедлит ваше восхожде- 
ние. Агрессивно настроенные и.о. 
Хакера могут попробовать не вы- 
полнять квесты вовсе, перессорив- 
шись со всеми кланами, группиров- 
ками и организациями в игре. 

Достичь цели возможно и в таком 
случае, но лишь при наличии у вас 
дьявольского упорства, тактическо- 
го гения и феноменального везения. 
Правильный путь лежит где-то посе- 
редине, но не сводится к одной схе- 
ме — игру по-прежнему можно прой- 



ти разными спосо- 
бами. А в конце, 
как и полагается 
любому верти- 
кально-ориенти- 
рованному проек- 
ту, нас ждет ФИ- 
НАЛЬНЫЙ БОСС. 
Вот так, считайте 
жанры. 

ТАЛАНТЛИВЫЙ 
МИСТЕР ШУТОВ 

В нашем неболь- 
шом Х-СОМ-цент- 
ричном мире все 
как в художе- 
ственном фильме 
Реі^п оі Ріге: не- 
сколько сот (ладно, тысяч, не боль- 
ше) чумазых, усталых, контуженых 
маньяков сидят в своих подземных 
кельях и играют на эмуляторах в иРО: 
ОеТепсе. Высоко над нами на брею- 
щем полете ходят в реальном време- 
ни стаи властных, всеядных и жесто- 
ких полигонных драконов. Они рас- 
топтали наш ОгеатІапсІ. Они броси- 
ли останки на поругание 
лабухам-неумехам из АІІаг. Они ме- 
тодично уничтожили одну за другой 
все игры, хотя бы отдаленно похожие 
на. Они не придали значения един- 
ственному проблеску надежды — 
"Коду доступа". Как обычно и случа- 
ется в фильмах вроде Реі^п от Ріге, 
эта крошечная оплошность стала для 
рептилий фатальной... 

Хорошо-хорошо, ЧУТЬ НЕ стала. "Код 
доступа: РАЙ" не поведет нас за со- 
бой на край света. Игра лишь заста- 
вит нас, контуженых подземных жи- 
телей, поднять головы и покрепче 
перехватить в мозолистых кулаках 
обмотанные изолентой копья. Первая 
в стране (к дьяволу "в стране", пер- 
вая в цивилизо 




Если ситуация выходит из-под контроля, можно попытаться сесть в | 
трамвай... и покинуть негостеприимный район. 



дет держать на голодном пайке. Сле- 
дующая остановка — ЗІІепі 5т.огт от 
І\ІіѵаІ — случится не раньше следую- 
щего года. Ничего подобного "Коду 
доступа" в ближайшее время не на- 
мечается — вы можете ворчать по 
поводу небезупречных текстур стен и 
тротуаров Нижнего города, можете 
делать сложное лицо при виде не- 
удобной навигационной системы и 
ядовитых цветов интерфейса управ- 
ления, но все это ТАКИЕ мелочи по 
сравнению с самим фактом суще- 
ствования живой, яркой и даже не 
падающей в ѴѴіпсІоѵѵз игры!.. 

Р.5. Для справки: 1. На вопрос 
"Расскажите вкратце о мире 
"Кода доступа" Виталий "Напалм" 
Шутов отвечает в среднем один 
час сорок минут. 2. Собранная ин- 
формация бережно складируется 
на сайте ѵѵѵѵѵѵ.сгр^.ги. 3. Компания 
МІЗТ ІапсІ переехала в новый 
офис, в котором, кажется, есть 
батареи центрального отопления 
и открываются окна. 



ванном мире) игра, 
которая попыта- 
лась реанимиро- 
вать традиции X- 
СОМ. Больше ник- 
то за такое не 
взялся. Даже бра- 
тья Голлоп. А вот 
МІ5Т ІапсІ не толь- 
ко взялась, но и 
довела дело до 
конца. Гордимся 
все вместе, хотя 
гордость эта не из 
самых сладких. 
Любителей походо- 
вых тактических 
симуляторов инду- 
стрия и дальше бу- 



Лицам с боязнью высоты финальные уровни "Кода доступа" лучше 
проходить с закрытыми глазами. 
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ДИЗАЙН 

РЕАЛИСТИЧНЫХ УРОВНЕЙ 

ДЛЯ МАХ РАУЫЕ СТР. 100 

С чего начать? Вопрос далеко не новый. Даже пос- 
ле трех десятилетий работы над играми мы все 
еще встаем в тупик перед этой проблемой: как 
начать или закончить что-нибудь, как придумать 
убедительное начало и мощный финал? 
По какой-то причине все дизайнеры уровней му- 
чаются над одним и тем же. Нам хотелось бы, что- 
бы все было легко и просто, чтобы чудеса проис- 
ходили сами собой, а та работа, которую мы вло- 
жили в уровень, была незаметна со стороны. 




ТВОЯ ИГРА: 

СИМФОНИЯ ДЛЯ МАСС стр.104 

Окончание. Начало см. в ##4-6,9'02 



Давайте сразу оговоримся: вопросы про- 
фессионального написания музыки мы 
сразу же оставим за бортом — так как 
деньги, которые придется вложить в желе- 
зо, для типичного самодеятельного автора 
явно неподъемные (от больших сотен до 
больших тысяч долларов). Разумеется, ре- 




зультат получится просто замечательный, но тратить такие суммы по- 
началу явно неразумно. Впрочем, кратенько рассказать о профессио- 
нальных инструментах необходимо, чтобы понять, чего мы лишаемся. 



ИГРОДЕЛИЕ КАК 
ОСНОВНАЯ РАБОТА 

СТР. 108 




Всего 3% людей воплощают в реальность 
мечту о создании собственного бизнеса. 
Общеизвестна статистика, свидетель- 
ствующая, что 80% таких фирм развали- 
ваются в первые пять лет существова- 
ния, а из оставшихся еще 80% прекраща- 
ют жизнедеятельность в следующие пять 



лет. Шансы на победу, мягко говоря, невелики, однако есть способы 
попасть в те самые три процента выживших. 



КАК ЭТО ДЕЛАЕТСЯ 



ДИЗАЙН 

РЕАЛИСТИЧНЫХ УРОВНЕЙ 
ДЛЯ МАХ РАѴЫЕ 

Аки МЯЯТТА* 

<...> 
Камера. 

Сырая кладовка, где Мону держа- 
ли всего несколько минут назад. 
Мертвый бандит свисает на цепях 
с потолка, на его груди приколота 
записка. 

ЗАПИСКА: Угроза Панчинелло. 
Хранилище. 

Обычная, забитая всякой всячи- 
ной комната. Ничего относящего- 
ся к Ѵаікуг или СоШ Ігоп. Просто 
мебель и т.п. 
Бойлерная. 
Винный погреб.** 



РЕШЕНИЯ 

Как мы знаем, главное, когда начи- 
наешь что-то новое, — это точные 
решения: что включить, а что оставить 
за бортом, что заставить выглядеть, 
звучать и восприниматься одинако- 
во, и основное — какие ограничения 
принять: каковы доступные физичес- 
кие размеры, предельный размер 
файла, границы по времени... 

С Мах Раупе мы изначально уста- 
новили определенные базовые 
правила: минимальную высоту по- 
толков, размеры дверей, мини- 
мальные размеры комнат (напри- 
мер, ширину коридоров), мини- 
мальные размеры пустого про- 
странства между мебелью и 
другими объектами и т.п. Все это 
было утверждено не для того, что- 
бы усложнить себе жизнь, а для по- 
лучения той самой согласованнос- 
ти в масштабах и, в конечном сче- 
те, для облегчения работы! 

Как это выглядит на практике? Да- 
вайте посмотрим на дизайн-доку- 
мент, фрагмент из которого приве- 
ден выше, и на то, как мы приступи- 
ли к его "освоению". 



* Аки МЯЯТТА (Акі Маатт.а) — дизайнер уровней, сотрудник краснознаменной компании РетеаѴ Епт.ег[аіптепт., создавшей Мах Раупе. Предлагаемый вашему вниманию 
текст был написан Аки для выступления на проходившей в марте этого года Конференции разработчиков компьютерных игр (Сотриіег Саглез Оеѵеіорегз Соптегепсе) в 
рамках сессии, посвященной гейм-дизайну. 
** Цитата из дизайн-документа Мах Раупе. 



С чего начать? Вопрос далеко не новый. Даже после 
трех десятилетий работы над играми мы все еще встаем 
в тупик перед этой проблемой: как начать или закончить 
что-нибудь, как придумать убедительное начало и 
мощный финал? 

По какой-то причине все дизайнеры уровней мучаются 
над одним и тем же. Нам хотелось бы, чтобы все было 
легко и просто, чтобы чудеса происходили сами собой, 
а та работа, которую мы вложили в уровень, была 
незаметна со стороны. 



счастью, все не так уж пло- 
хо, как кажется на первый 
взгляд: есть несколько про- 
стых методов, позволяющих 
разрабатывать уровни не только быс- 
трее, но и куда как эффективнее и со- 
гласованнее. Учитывая огромное ко- 
личество мнений, подходов и методов 
работы в команде, именно согласо- 
ванность и последовательность дей- 
ствий начинают играть самую важную 
роль в современном дизайне уровней. 



ПОТРЕБНОСТЬ 

Обычно вы не только не решаете, 
что за уровень вы делаете, но даже 
не являетесь тем человеком, кото- 
рому позволено менять вещи, из 
которых уровень состоит. Сценари- 
сты, гейм-дизайнеры, руководители 
проекта — именно они говорят вам, 
что и куда поставить, а иногда, увы, 
не просто говорят, но указывают. 

Что же в таких условиях делать, 
когда вы получаете кучу бумаг, в ко- 
торых расписа- 
на ваша зада- 
ча (а некото- 
рые скажут, что 
это всего лишь 
работа на бли- 
жайшие де- 
сять недель), 
как добиться, 
чтобы резуль- 
тат ваших уси- 
лий не отли- 
чался от того, 
что вы сделали 
для этого про- 
I екта прежде, и 
I от работ ваших 
, коллег? 
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ГОСПОДА, ЗАПУСКАЙТЕ МОТОРЫ! 

Нет, минуточку. Чтобы представить 
себе, как будет выглядеть будущий 
уровень, движок запускать не надо. 
Самый короткий путь — взяв ручку 
и листок бумаги, сделать грубый на- 
бросок размеров и формы. В нашем 
случае стоит еще разграфить л исток 
на клеточки, чтобы понять относи- 
тельные размеры частей и помочь 
в более-менее равномерном деле- 
нии пространства на части. Имея 
такой эскиз, гораздо легче опреде- 
лить, где нужно начинать работу над 
геометрией. 

Очевидно, что разница между на- 
броском и 30-моделью довольно 
прозрачна. Отмечу также, что на ри- 
сование уйдет минут десять, а на мо- 
делирование геометрии — несколь- 
ко часов. Поскольку мы сейчас гово- 
рим о базовой идее, а не о скучных и 
утомительных деталях, я пока не буду 
в них влезать, отложу на потом. 

ПЛЫТЬ ПО ТЕЧЕНИЮ 

Атечение идет в следующем направ- 
лении: дизайн-документ — грубый 
набросок — грубая геометрия — ее 
детализация. А вот куда отправить- 
ся дальше? Что следует оставить во- 
ображению игрока, а что взять из ре- 
альной жизни? Неплохое правило, 
которым я пользуюсь: не изобретать 
велосипед, то есть взять определен- 
ное количество деталей из настоя- 
щей среды, не пытаясь выдумывать 
их "из головы". Да, некоторые могут 
воспринять это как интересную зада- 
чу: придумать все самим, но лично 
для меня задача "ничего не придумы- 
вать" более любопытна. Мало того 
что позаимствованные из реально- 
го мира машины, мебель и прочие 
элементы делают игровую среду по- 
чти настоящей, так еще и результат 
автоматически получается согласо- 



ванным — 
просто помни- 
те, что все 
надо делать в 
масштабе. 

Впрочем, со- 
всем не обяза- 
тельно делать 
мебель в том 
же масштабе, 
что и комнату: 
грубо говоря, 
хорошо то, что 
хорошо выгля- 
дит, но места 
должно быть 
достаточно, что- 
бы свободно 
двигаться. То 
же самое относится и к текстурам. 

Что, не слишком похоже на простое 
правило? Может быть, но на самом 
деле все действительно просто. 

БОЛЬШЕ ДЕТАЛЕЙ 

Теперь, когда идея о правильном на- 
правлении работы стала (надеюсь) 
ясна, давайте пройдемся по еще од- 
ному примеру, уже более подробно... 
Мне нужно было сделать вестибюль 
и соединяющиеся с ним области для 
фешенебельного многоквартирного 
дома (с портье и прочими нехороши- 
ми излишествами). 

Как обычно, я набросал грубый 
скетч (модуль 4x4x8 метров) и ра- 
ботал по нему. Иногда из плоского 
чертежа трудно понять, как все бу- 
дет выглядеть, поэтому бывает по- 
лезно быстренько сделать рендер 
с временным освещением. Добав- 
ляя детали поверх базовой геомет- 
рии, лучше заранее сделать пре- 
фабы колонн, столбов, мебели и 
т.п. — просто чтобы облегчить себе 
обновления в будущем и повтор- 
ное применение объектов. 

Как я уже говорил, весьма полез- 
но использовать^ 
определенный мо- 
дуль (или модули), 
на базе которого 
позднее будет ос- 
новываться вся 
геометрия уровня. 
Скажем, на рисун- 
ке справа колонны 
являются копиями 
одного и того же 
объекта-префаба, 
причем располо- 
жены они равно- 
мерно, на расстоя- 
нии 4 или 8 метров 
друг от друга. Каж- 
дая колонна — ше- 



сти метров в высоту и один метр в 
ширину у основания. Люди с хоро- 
шим зрением могут даже заметить 
(правда, не на этой картинке), что 
колонны не достают до самой высо- 
кой части потолка, которая имеет вы- 
соту 7 метров. Причина в том, что хо- 
телось дать один метр пространства 
между потолком этого этажа и полом 
следующего. Большинство людей за- 
метят разную высоту потолка в раз- 
ных местах — но это не способ раз- 
рушить модульное мышление, а ско- 
рее способ работы внутри его рамок. 
Если ты хорошо чувствуешь размеры 
пространства, весьма легко и даже 
рекомендовано работать с половин- 
ками, четвертинками и прочими до- 
лями основных размеров. 

Префабы удобны для элементов 
комнат и почти незаменимы, когда 
речь идет о мебели, интерактивных 
объектах (очевидный пример — 
двери), машинах, аппаратах, расте- 
ниях и т.п. Вместо изготовления кучи 
моделей разных кресел, кроватей 
или еще чего-нибудь, достаточно 
взять одну, уже готовую, и просто 
поменять на ней текстуры. Само со- 
бой, это не решает проблемы мебе- 
ли разной формы, но хотя бы эконо- 
мит время. 

Даже когда я говорю о модульнос- 
ти и ее важности, важно помнить, что 
модули — это еще не все. Они при- 
носят согласованность "в целом", но 
задача более мелких объектов — 
внести необходимое разнообразие и 
индивидуальность. Если бы мелкие 
элементы не разрушали монотонный 
"порядок", среда стала бы неприят- 
но однообразной. 

О МЕЛОЧАХ 

Иногда это кажется странным, но в 
целом дизайн уровней, как правило, 
создается циклически. Это похоже 
на работу каменотеса: сначала ты 




КАК ЭТО ДЕЛАЕТСЯ 




придаешь грубую форму, а затем с 
каждым проходом добавляешь все 
больше и больше деталей, пока ре- 
зультат тебя не удовлетворит (само 
собой, этим можно заниматься до 
бесконечности, так что неплохо все- 
таки провести где-то границу; лично 
для меня три прохода в самый раз). 

Каждый из этих циклов делится 
натри части. Первая, очевидная — 
изготовление геометрии, вторая 
— подготовка текстур и их наложе- 
ние, а третья — освещение. Для 
простых форм достаточно прими- 
тивного освещения, но по мере 
роста детализации свет должен 
становиться более подробным. 
Каждый шаг добавляет реалистич- 
ности, привнося все больше дета- 
лей и изменяя уже имеющиеся. 

Как уже говорилось, я не изобретал 
всю "мелочевку" самостоятельно. К 
примеру, экран, клавиатура, лампы, 
кресла и колонны, а также их тексту- 
ры основаны на объектах из реаль- 
ной жизни. 

НЕ ТОЛЬКО Зй 

Хотя современный дизайн уровней 
(во всяком случае, когда речь идет 
о шутерах) работает исключительно 
в трех измерениях, важно помнить, 
что трехмерное пространство было 
бы почти бесполезным, если бы не 
важные двумерные элементы, 
оживляющие его: текстуры. Попро- 
сту говоря, текстуры — это та самая 
вещь, которая и решает, будет ли 
уровень удачным. 

Крометого, умелое использование 
текстур позволяет скрыть или испра- 
вить ошибки в геометрии, добавить 
ощущение масштаба, а самое глав- 
ное — определить уровень реализ- 
ма. Текстуры одинакового масштаба 
усиливают согласованность, которая 
достигается модульным подходом к 
геометрии. 



Самая похаб- 
ная ошибка, ко- 
торую только 
можно сделать, 
— использова- 
ние рядом тек- 
стур разного раз- 
решения. Это не 
только подрыва- 
ет доверие игро- 
ка к "реальнос- 
ти" происходяще- 
го, но и просто 
убого выглядит. 

Лучше всего на- 
чинать текстури- 
рование сразу, 
как только вы за- 
кончили работу над базовой геомет- 
рией. На этой стадии еще достаточ- 
но легко изменить или исправить не- 
удачные решения без дополнитель- 
ных затрат. 

При работе с текстурами масштаб 
и детализация, конечно, очень важ- 
ны, но есть еще один принципиаль- 
ный фактор, о котором забывают 
многие художники: гармония. В иг- 
рах часто встречаются 30-среды, 
где есть и неплохая геометрия, и 
приличное освещение, только вот 
текстуры в них как-то не вписыва- 
ются. Я не говорю об одной тексту- 
ре или каком-то украшении, нарисо- 
ванном на ней, речь о том, что тек- 
стуры просто слишком сильно отли- 
чаются друг от друга, и происходит 
это или из-за неправильного ис- 
пользования цвета или цветовых 
комбинаций, или просто потому, что 
цвета в них слишком насыщенные. 
Если вы пытаетесь добиться реалис- 
тичности, просто оглядитесь: если над 
вашим офисом не поработал совсем 
уж плохой декоратор, вы обнаружите 
определенную гармонию цвета и тек- 
стуры, определенный баланс. Вы уви- 
дите свет, отраженный от поверхнос- 
тей и принявший от них окраску: раз- 
ноцветные объекты 
"окрашивают" друг 
друга через отражен- 
ный свет. 

МАСШТАБ 

Как правило, размер 
и масштаб определя- 
ются потребностями 
игры: если вы работа- 
ете над футуристичес- 
кими пейзажами с 
чужой планеты, не 
так уж важно, чтобы 
объекты вокруг име- 
ли правильно подо- 
бранный масштаб от- 



носительно друг друга, да и вообще 
масштаб соблюдаться не обязан 
(100-метровый потолок будет ничем 
не хуже 5-метрового; в конце кон- 
цов, кто точно знает, как строят на 
чужой планете?). Мне же пришлось 
работать над реалистичным окруже- 
нием, поэтому размеры предметов и 
согласованность масштаба очень 
важны. Люди нечасто задумывают- 
ся, что масштабы в играх от первого 
и третьего лица должны отличаться: 
в играх от третьего лица для игрока 
и камеры требуется дополнительное 
пространство. 

Поскольку я занимаюсь не просто 
реалистичной геометрией, а изготов- 
лением уровней для шутеров от тре- 
тьего лица, мои потребности иногда 
довольно неочевидны. В игре с ви- 
дом от первого лица реалистичный 
размер комнаты будет по большей 
части совпадать с "настоящим", а в 
моем случае требуется примерно 
двукратное увеличение. Если типич- 
ная спальня имеет размеры 
4x5x2,5 м, то в шутере от третьего 
лица эту же комнату придется сде- 
лать размером 8x10x4 м. В большой 
комнате куда легчеуправлять персо- 
нажем, а ее размер при этом кажет- 
ся совершенно нормальным. 

Но как насчет мебели? Если комна- 
та в полтора-два раза больше, то и 
мебель должна быть вдвое крупнее? 
Отнюдь. Самый лучший вариант — 
сделать мебель вполне реалистично- 
го размера, поскольку она должна со- 
ответствовать персонажу, а не комна- 
те. Иначе люди будут выглядеть ма- 
ленькими детьми, чего, безусловно, 
надо избегать. Я не утверждаю, что 
масштабировать мебель совсем не 
нужно, но эффект разумно свести к 
минимуму: скажем, 10-20% увеличе- 
ния — это все еще похоже на реаль- 
ный размер, но уже маскирует увели- 
ченные размеры комнаты. Важно так- 
же помнить о пространстве между 




предметами: даже если они реалис- 
тичного размера, пространство меж- 
ду ними не обязано быть таким, пусть 
оно хорошо выглядит и позволяет сво- 
бодно двигаться персонажу. 

Неплохое правило — делать те 
вещи, к которым игрок подходит близ- 
ко, реалистичного размера, а удален- 
ные увеличивать, чтобы замаскиро- 
вать огромную комнату. А еще непло- 
хо бы помнить простейшее правило, 
которому учат в архитектурных вузах: 
один сантиметр на полу равен десяти 
сантиметрам на стене и метру на по- 
толке. Поскольку чаще всего мы смот- 
рим вниз, то на полу замечаем любые 
мелочи, зато на потолке легко не при- 
мечаем даже слонов. . . 

СВЕТ, МОТОР! 

Лишний раз упоминать о важности 
освещения, наверное, незачем. В 
конце концов, если у вас нет пра- 
вильно подобранного света, окружа- 
ющая среда либо погружена в не- 
проглядную тьму,либо залита равно- 
мерным сверхъярким сиянием, и оба 
варианта выглядят дико. Может, 
правда, показаться, что на хороших 
уровнях свет расставлен случайным 
образом, но это не так. Если пригля- 
деться, обнаружится, что лучший спо- 
соб осветить реалистичную среду — 
разместить в ней источники света 
там же, где они находятся в жизни. 
Просто внимательно следите за ок- 
ружающей вас жизнью и подмечай- 
те, как освещены разные комнаты. 

Первая стадия очень проста, но даль- 
нейшая детализация может вызвать 
проблемы. Видимо, именно поэтому 
существуют люди, отлично зарабаты- 
вающие на размещении лампочек в 
чужих домах. И снова, как и в отноше- 
нии остальных элементов уровня, не- 
плохо срабатывает итерационный ме- 
тод: делайте освещение вместе с ос- 
тальным уровнем, усложняйте и до- 




бавляйте детали на 
каждом проходе. 

Вспомните уро- 
вень в гостинице: 
за первые два про- 
хода я расставил 
почти исключи- 
тельно временные 
источники (кроме 
лампы на ре- 
сепшн-стойке); в 
п редпоследней 
версии я повесил 
небольшие настен- 
ные лампы и дал 
слабый голубова- 
тый отсвет из окна; 
затем, в оконча- 
тельной версии, добавил еще боль- 
шую потолочную лампу, красноватый 
знак "Выход", три круглых лампы на 
шкафах и голубоватый отсвет от ком- 
пьютерного экрана. Конечно, можно 
было бы прибавить еще несколько 
источников, но мне показалось, что 
они сделали бы среду слишком хао- 
тичной, неуправляемой. Обычно пра- 
вильнее всего делать один большой 
источник света на комнату, а детали 
выделять несколькими маленькими, 
со слегка измененным цветом. 

ПОСЛЕДНИЙ РАУНД 

Итак, к этому моменту уже есть геомет- 
рия, текстуры и освещение. Нужно ли 
что-то еще? Краткий ответ: нет, а вот 
развернутый: да, конечно! Нужно еще 
кое-что: довести все остальные уров- 
ни до той же самой точки и только за- 
тем наложить завершающий штрих. 
Это очень важно, поскольку необходи- 
мо видеть, как уровни соотносятся 
друг с другом. Как правило, для одной 
игры уровни делают несколько чело- 
век, и даже если они использовали 
сходные методы, результат все равно 
выглядит разным. Никакое планиро- 
вание и концептуальные рисунки 
эту проблему, увы, 
на практике не ре- 
шают, так что из- 
менения все рав- 
но требуются. 

В случае Мах 
Раупе был назна- 
чен один человек, 
задачей которого 
стала проверка 

ШИвсех уровней и 
Итщательное опре- 
I деление, какие об- 
I ласти нуждаются в 
Идоделке: большей 
Идетализации (гео- 
щИметрия, объекты, 
1" текстуры или инте- 




рактивность), лучших текстурах или 
более продуманном освещении. 
Хотя это все может показаться 
слишком сложным и объемным, но 
если оставить такую работу самим 
дизайнерам уровней, получится еще 
масштабнее и сложнее. На один 
проход по20слишним уровням тра- 
тится примерно один рабочий день, 
а исправление найденных проблем 
занимает несколько недель, а то и 
месяцев, так что потраченное вре- 
мя окупается, да еще как... 

МАТЕРИАЛЫ 

Само собой, все вышеописанное не 
является универсальным рецептом, 
и вам все равно будет сложно начать 
или закончить уровень. Я бы посове- 
товал набрать побольше материала, 
относящегося к вашему проекту: фо- 
тографий, рисунков, словесных опи- 
саний, фильмов... Не важно, что это 
будет, важно, чтобы материала было 
много. Отличный источник — разуме- 
ется, Интернет, а также книги и жур- 
налы о дизайне интерьеров, анти- 
квариате, мебели и архитектуре. По- 
дойдите к делу творчески! 

ВЫВОДЫ 

План действий для реалистичного 
уровня довольно прост: хорошее пла- 
нирование (запишите идеи и сделай- 
те набросок на бумаге), модульность, 
масштаб (объекты и текстуры), мате- 
риалы из реальной жизни (геометрия, 
объекты, текстуры, освеще ние), пос- 
ле чего, наконец, завершающий 
штрих: приведение всех уровней к 
общему знаменателю, чтобы они выг- 
лядели частями одного и того же 
мира. Этот процесс требует времени, 
но методы, изложенные выше, позво- 
ляют сделать его гораздо легче. е*; 

Перевод с английского 
Господина ПЭЖЭ. 
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аваите сразу оговорим- 
ся: вопросы профессио- 
у нального написания му- 
Взыки мы сразу же оста- 
вим за бортом — так как 
деньги, которые придется вложить 
в железо, для типичного самодея- 
тельного автора явно неподъем- 
ные (от больших сотен до больших 
тысяч долларов). Разумеется, ре- 
зультат получится просто замеча- 
тельный, но тратить такие суммы 
поначалу явно неразумно. Впро- 
чем, кратенько рассказать о про- 
фессиональных инструментах не- 
обходимо, чтобы понять, чего мы 
лишаемся. 

Дорогие синтезаторы стоят сво- 
их денег прежде всего из-за каче- 
ства сэмплов, которые в них запи- 
саны. Проверка качества "музы- 
кального железа" — это вовсе не 
тысяча разных инструментов, а 
реалистичность звучания рояля. 
Именно поэтому профессиональ- 
ный музыкант предпочитает стан- 
дартный для индустрии формат 
МЮІ (большинство синтезаторов 
умеют записывать МЮІ-файлы на 
дискету), а когда для игры требу- 
ется формат, не зависящий от же- 
леза, на котором он воспроизво- 
дится, вопрос вывода решается 
отдельно: синтезатор синтезирует 
по МЮІ-файлу итоговую компози- 
цию, ее оцифровывают и отдают 
разработчикам игры. 

НАРОДНЫЕ СРЕДСТВА 

Для автора-"самоделкина", не го- 
тового легко выложить тысячи 
долларов, инструментарий, да и 
задачи, отличаются. И здесь уже 
вопрос выбора формата и про- 
грамм не так прост. Кроме все 
того же МЮІ, есть еще богатый 



набор так называемых "трекер- 
ных" форматов (от англ. "Ігаскег), 
отличающихся прежде всего тем, 
что в них сэмплы записываются 
вместе с самой композицией и 
результат потому звучит одинако- 
во где угодно. 

Для работы с МЮІ необходим лю- 
бой синтезатор с МЮІ-интерфей- 
сом или МЮІ-клавиатурой. Суще- 
ствует огромное количество ре- 
дакторов МЮІ, но этот формат 
имеет огромный недостаток: в 
обычном наборе СепегаІ МЮІ все- 
го 128 инструментов плюс одна 
"полная клавиатура" ударных, а 
большинство дешевых аудиокарт 
ничего нестандартного воспроиз- 
водить не умеют. К тому же старые 
звуковые платы, например, ЗоипсІ 
ВІазт.ег 16, использующие так на- 
зываемый частотный синтез (РМ- 
зупіпезіз), синтезируют звук каж- 
дого инструмента исходя из карты 
частот и гармоник, зашитых в ПЗУ, 
что делается ради экономии памя- 
ти. А вот платы с табличным синте- 
зом (ѴѴаѵе-іаЫе зупіпезіз), ска- 
жем, Огаѵіз ШттаЗоипсІ и большин- 
ство современных плат (ЗоипсІ 
ВІазіег Ыѵе, Аисіі^у), хранят на дис- 
ке или в ПЗУ звуковые файлы ин- 
струментов (те самые сэмплы, о 
которых шла речь выше). Есте- 
ственно, такие карты и звучат куда 
лучше. 

Иначе говоря, если вы пишете 
музыку на ПК в формате МЮІ и 
прослушиваете ее только на 
аудиоплате с табличным синте- 
зом, то у вашего соседа, не поме- 
нявшего пока свой ЗоипсІ ВІазіег, 
та же композиция может звучать 
намного хуже (в свое время это 
было очень заметно на компози- 
циях из 000М). 



Можно попытаться решить эту 
проблему с помощью программ- 
ных синтезаторов ("по-умному" 
это ПО называется программными 
эмуляторами синтеза). На сегодня 
наиболее известные из них — 
ѴАМАНА ХО-100 (50,20), РОЬАЫО 
03-800 (600) и ѴѴіпёгооѵе. Несом- 
ненно, качество звука при их ис- 
пользовании увеличивается, но 
есть и подводные камни. Про- 
граммные синтезаторы также 
имеют ограниченный стандарт- 
ный набор инструментов, и неко- 
торые из них могут существенно 
отличаться от тех, что записаны в 
других МЮІ-платах и устройствах, 
искажая звучание всей компози- 
ции. К тому же программный син- 
тезатор тормозит центральный 
процессор, а значит, дает задер- 
жки при звучании, что полностью 
лишает чувства реального време- 
ни (впрочем, для современных 
компьютеров это уже не очень ак- 
туально). 

Итак, программные синтезаторы, 
как мне кажется, не выход для на- 
шего случая. Можно использовать 
для работы либо внешние синтеза- 
торы, подключаемые к стандартно- 
му МЮІ-порту, либо современные 
платы, поддерживающие нестан- 
дартные наборы МЮІ-инструмен- 
тов, а в конце вывести результат 
в ѴѴАѴ-файл, но лично я на такой 
способ работы пока не перешел. 

Второй вариант — трекеры. Это 
небольшие музыкальные редакто- 
ры, использующие очень широкий 
набор поддерживаемых форматов 
инструментов, которые можно ко- 
пировать из других композиций, 
записывать или создавать самому, 
используя соответствующие спе- 
циальные программы. 



* Музыкант Даниил ВИТКОВСКИЙ, 21 год отроду, о себе: "Начал заниматься музыкой с шести лет, играю на фортепиано, гитаре и других музыкальных инструментах. 
Примерно с 1996 г., когда в доме появился компьютер, стал писать на нем музыку. Понятно, что в начале это было чистое хобби. Свой первый гонорар получил за 
фонограммы к "последнему звонку" в школе. Последние полгода занимаюсь созданием музыки для компьютерных игр (хотя первый опыт был в 2000 г. и, как оказалось, 
неплохой: это была детская обучающая программа)". 
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Редакторов такого типа огромное 
количество, но все они схожи по 
своим функциям и возможностям, 
поэтому далее я буду описывать 
только один редактор: Разт.ТгаскегІІ. 
Освоив его, можно легко разобрать- 
ся и с остальными. Надо отметить, 
что это один из самых популярных 
музыкальных редакторов с очень 
удобным интерфейсом и кучей по- 
лезных возможностей. К тому же к 
его формату существует большое ко- 
личество сопутствующих программ, 
позволяющих создавать очень не- 
плохие вещи. 

Правда, и он не без проблем (рабо- 
тает только под 005 и требует 005- 
совместимой звуковой платы), одна- 
ко пока что мне кажется более разум- 
ным побороться с ними (и победить, 
конечно), чтобы пользоваться имен- 
но Разт.Тгаскег II. (Увы, через пару лет 
005 окончательно вымрет, и с этим 
редактором придется расстаться.) 

Сразу оговорюсь: редактор исполь- 
зуется только на начальном этапе — 
при записи музыкальных партий 
композиции. Далее партии записы- 
ваются в отдельные файлы и прохо- 
дят сложную стадию подготовки к 
сведению и собственно сведения, а 
потом, в зависимости от задач, про- 
изводится финишная обработка и 
мастеринг всех мелодий в целом. 



Мораль всего сказанного такова: 
на РазтЛгаскег вы сможете создать 
все, что захотите (как, впрочем, и в 
любом другом редакторе). Вплоть до 
записи звукового компакт-диска. 
Именно поэтому мы и посвятим всю 
оставшуюся часть материала разбо- 
ру "полетов" на этом редакторе. 

Итак, основной экран РазІТгаскег 
выглядит следующим образом (см. 
рисунок вверху): 

БЛОК 1. ОБЩИЕ НАСТРОЙКИ 

А — порядок воспроизведения ком- 
позиции. 

Зогщіеп — общая продолжитель- 
ность композиции (в паттернах). 
РерзІаП — с этого паттерна начнет- 
ся повтор композиции (при цикли- 
ческом воспроизведении). Здесь вы 
задаете порядок воспроизведения 
частей композиции. Используйте 
кнопки Іпз/ОеІ для вставки/удале- 
ния паттернов и "стрелки" для изме- 
нения номера. 

В — заставка Раз! Тгаскег; если на 
нее щелкнуть, меняется. 
С — настройки скорости воспроиз- 
ведения. 

ВРМ — темп, количество ударов в 
минуту (125 — стандартный). 
ЗрсІ. — скорость воспроизведения 
(6 — стандартная). 
Значение темпа будет корректным 



только при скорости 3 или 6 и рас- 
становке сильных долей (рабочего 
ударника) по зеленым линиям на 
каждой (для 6) или через одну (для 3). 
При иных значениях 5рсІ. значение 
темпа не будет соответствовать ре- 
альному. Старайтесь использовать 6 
или 3. Скорость 3 нужна тогда, когда 
вам не хватает деления 1/4, а нуж- 
но 1/8, то есть когда между сильны- 
ми долями 8 позиций для нот. Мож- 
но получить и большее деление, но 
придется долго подгонять скорость и 
темп под нужные параметры. 
О — параметры текущего патте- 
рна/раііегп. 

Ріп. — номер текущего паттерна. 
І-П. — длина паттерна (в линиях). 
Может быть от до 0x100 (64 удара 
на скорости 6), стандартная длина 
— 0x40 (16 ударов). 
ЕхрсІ. — увеличение длины паттер- 
на вдвое, расстояние между нотами 
тоже удваивается. 
Згпк. — сжатие паттерна вдвое, не- 
четные позиции теряются. 
Е — характеристики доступной па- 
мяти и время (АѵаіІ, (3115, Тіте), на- 
стройка каналов (окошки с номера- 
ми). Щелчоклевой кнопкой мыши на 
дорожке приводит к ее включени- 
ю/отключению, правая кнопка пе- 
реключает режим воспроизведе- 
ния/записи дорожки. 



ГЛАВНОЕ ОКНО 



БЛОК 2. КОМАНДНЫЕ КНОПКИ 
АЬоиІ — бла-бла о программе. 
ІЧІіЬЫез — простенькая игра типа 
"Питон". 

2ар — обнуление нот/инструмен- 
тов/паттернов или всего вместе. 
СО-Эитр — копирование треков со 
звукового диска и запись их в виде 
инструментов (работает не на всех 
СО-РОМ!). 

Ехіепсі — переход на расширенный 
режим экрана (редактор компози- 
ции занимает весь экран, а не по- 
ловину). 

Тгапзрз. — транспонирование (по- 
вышение или понижение высоты 
звучания) нот. 

В блоке 1Е выводится панель 
транспонирования нот: для одного 
или сразу для всех инструментов в 
бл о ке/дорожке(треке)/ паттерне 
или всей композиции. Возможно 
смещение на полутон (одна нота) 
или на целую октаву вверх и вниз. 
І.Е.ЕхІ. — расширенный редактор 
инструментов. 

5.Е.ЕХІ. — расширенный редактор 
сэмплов. 

Айѵ. Есііі; — здесь можно сменить 
один инструмент на другой для бло- 
ка/трека/паттерна и всей песни. 
Ас!сІ/5иЬ — увеличение/уменьше- 
ние доступного числа дорожек (тре- 
ков). Максимальное количество — 
32 дорожки. 

РІау зпб. — воспроизведение с те- 
кущего паттерна согласно порядку 
воспроизведения. 
РІау ріп. — циклическое воспроиз- 
ведение текущего паттерна. 
51ор — остановка воспроизведе- 
ния. 

Рес. зп§. — запись на выбранные 
дорожки с текущего паттерна со- 
гласно порядку воспроизведения. 
Рес. ріп. — запись в текущем пат- 
терне на выбранные дорожки. По 
циклу. 

Оізк ор. — вывод панели дисковых 
операций: загрузка и сохранение 
песен, инструментов, сэмплов, пат- 
тернов и дорожек. 
Іпзіг. ЕсІ. — переключение в редак- 
тор инструментов. 
5тр. ЕсІ. — переключение в редак- 
тор сэмплов. 
СопПё — настройка. 
Неір — краткая справка. 

БЛОК 3. 

ЗАГРУЖЕННЫЕ ИНСТРУМЕНТЫ 

А — инструменты, разделенные на 
блоки по 8 штук. Максимально 128 
(0x80). 

В — сэмплы, из которых состоит вы- 
деленный инструмент. 



БЛОК 4. РЕДАКТОР 

Это основной рабочий блок про- 
граммы — здесь вы записывае- 
те все ноты и эффекты. Экран де- 
лится на 32 дорожки, каждая до- 
рожка имеет колонку нот, инст- 
рументов, громкости и 
эффектов. Общий формат: С-4 11 
— ООО (нота С-4, инструмент 11, 
громкость стандартная, эффек- 
тов нет). 

В этот же блок загружаются редак- 
торы инструментов и сэмплов при 
нажатии соответствующих кнопок. 

ИНСТРУМЕНТЫ 

Для записи музыки, естественно, 
необходимы инструменты. Разі 
Тгаскег "понимает" только форматы 
XI, ѴѴАѴ и РАТ. Для использования 
других форматов понадобится про- 
грамма-конвертер, к примеру, 
Аѵѵаѵе. 
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Она понимает практически все 
форматы, кроме того, в ней есть и 
другие полезные функции, напри- 
мер, удобный редактор зациклен- 
ных звуков (і-оор). 




Само собой, идеальный вари- 
ант — применение омерзительно 
дорогих и качественных сэмп- 
лов, созданных профессионала- 
ми, но, увы, по тем же самым 
причинам, что мешают использо- 
вать М\0\, придется подыскать 
вариант подешевле, а заодно и 
научиться творить необычные 
эффекты. 

Существуют специальные про- 
граммы для создания инструментов, 
так называемые сэмплеры, или син- 
тезаторы (например, Огап^аіог 1.0, 
Ѵаг РІиз 1.6. или ЗутЗіпІп). 
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Они позволяют создать новые ин- 
струменты с помощью задания час- 
тот, гармоник и набора встроенных 
эффектов и заготовок. Блоки синте- 
за встроены и в звуковые редакто- 
ры, например, в Зоипс! Рог^е. 
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Существуют также ритм-машины, 
позволяющие создать нужный ритм 
(сіштіоор) и записать его одним ин- 
струментом, хотя, конечно, жела- 
тельно создавать ритм "вживую" — 
в самом Разт. Тгаскег. Отдельный 
ритм может понадобиться в том 
случае, если вам не хватает 32 до- 
рожек для записи. Кстати, в Интер- 
нете можно найти уйму уже готовых 
ритмов на любой вкус. 

Можно воспользоваться редак- 
торами звуков (тотже ЗоипсІ Рог^е 
или СооІ ЕсМІ Рго) для наложения 
реверберации, эха, цифровых за- 
держек, искусственных искажений 
звука и других эффектов непосред- 
ственно на инструмент. Правда, я 
не советую вам так делать. Лучше 
накладывать эффект на уже гото- 
вую партию — получается более 
"мягкий" звук, хотя тратится за- 
метно больше времени. 

ЗАПИСЬ КОМПОЗИЦИИ 

Понятное дело, вы записываете то, 
что хотите, и так, как хотите. Но мы 
все же позволим себе дать вам не- 
сколько не очень вредных советов: 
1. Не увлекайтесь стандартными 
эффектами редактора, особенно 
"частотными подтяжками": они со- 
здают эффект нереальности и явля- 
ются причиной звуковой "каши". Ин- 
тересно это звучит только в первый 
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раз, потом этот хаос быстро надое- 
дает. Лучше создайте сами или ска- 
чайте уже готовые нормальные сек- 
венсорные звуки и используйте их. 

2. Звук должен быть максимально 
четким, а инструменты должны быть 
легко различимы. Не используйте 
близкие по частоте инструменты — 
они сольются в один, и еще не изве- 
стно, как они будут звучать вместе. 
Применяйте разнообразные инстру- 
менты, чтобы они заполняли весь 
звуковой диапазон. 

3. Умно записанная перкуссия 
(ударные) очень красиво дополняет 
основные инструменты. К тому же 
устраняет эффект "глухоты звука" и 
"провала" по средним частотам. Му- 
зыка получается более звонкой и 
приятной на слух. 

4. Не бойтесь "раскидывать" инст- 
рументы по панораме, это улучшает 
стереоэффект. Но не забудьте про- 
слушать композицию и в моно-вари- 
анте, иначе можно нарваться на не- 
совпадение звуков по фазе и очень 
некрасивые искажения. 

5. Не экономьте дорожки. Чем 
больше дорожек занимает каждая 
партия, тем чище она звучит. Есте- 
ственно, при умном использовании 
"кеуогг поіе". 

6. Мощного стереоэффекта можно 
добиться, записав две одинаковые 
партии одним и тем же инструмен- 
том, но одну из них поставив на па- 
нораму 00, а другую — на РР с эф- 
фектом ЕОх, где х — задержка в "ти- 
ках". Поэкспериментируйте, хотя 
отлично звучит и с Е01. Такой же 
эффект можно создать и при према- 
стеринге (см. ниже). 

А вообще, послушайте в наушниках 
известные композиции, разберитесь, 
что и как там звучит. Вдруг это натол- 
кнет вас на полезные выводы... 

ПОДГОТОВКА К СВЕДЕНИЮ 
(ПРЕМАСТЕРИНГ) 

После того как композиция оконча- 
тельно записана и выстроена в Разі 
Тгаскег, наступает пора подготовки к 
сведению. Эта стадия необходима 
для получения "толкового" звучания. 

Разделим записанную компози- 
цию на отдельные файлы с разны- 
ми партиями. Партии, нетребующие 
модификации и наложения эффек- 
тов, можно собрать в один файл. 

Можно создать повторы инстру- 
ментов "руками", скопировав 
партию еще раз на свободные до- 
рожки, сдвинув ее вниз по треку и 
задав меньшую громкость. Так час- 
то поступают с пианино и другими 
четкими и резкими инструментами. 



Можно добавить еще и смену пано- 
рамы на повторах — будет очень 
красиво. 

После этого конвертируем ХМ в 
ѴѴАѴ (эту операцию можно выпол- 
нить в самом Разт. Тгаскег или вос- 
пользоваться ХМ_2_ѴѴАѴ от МА2) и 
получаем "кучу" готовых партий в 
формате ѴѴАѴ (16 бит, 44,1 КГц), что, 
собственно, и требовалось. Теперь 
с помощью ЗоипсІ Рог^е или СооІ 
ЕсІІІ Рго можно производить даль- 
нейшую обработку полученных 
партий: накладывать ревербера- 
цию, создавать секвенсорные эф- 
фекты, эхо и т.п. 

И снова не откажем себе в удо- 
вольствии дать пару советов: 

1. Эффект очень широкой панора- 
мы создается с помощью функции 
"ОІ^ІІаІ Оеіау". Поэкспериментируй- 
те, все эффекты накладываются в 
оп-Ііпе! 

2. СооІ Есііт. обладает очень инфор- 
мативным и функциональным ревер- 
бератором; повозившись, можно до- 
биться очень неплохого звучания. 
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Вот несколько примеров: 


Параметр 


0ВІІМ5 


РІАЫО 8ТВШС8 


Тоіаі ВеѵегЬ ЬепдкИ 


450 


900 


1200 


АН а с к Тіте 


25 


35 


45 


Нідіі Ргециепсу 








АЬзогМіоп Тіте 


350 


350 


350 


Регсерііоп 


10 


10 


10 


ОгідіпаІ ЗідпаІ (Лгу) 


100 


100 


100 


ВеѵегЬ {шеі) 


20-30 


40-50 


40 



Также можно поэкспериментиро- 
вать с ревербератором в Зоипс! 
Рог^е. 
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А именно: 

1. Используйте АтрІІТІсаііоп 
(Расіе) для эффектов затухания. 



Особенно полезно этот эффект 
сделать в конце композиции, что- 
бы получить плавный переход на 
паузу. 

2. Применяйте 30-полосный эк- 
валайзер для правки звука. Но по- 
старайтесь использовать его как 
можно меньше — у профессиона- 
лов считается, что правильная 
композиция должна хорошо зву- 
чать и без него. 

3. Неплохо помогает расшири- 
тель динамического диапазона. 

В зависимости от мощности ком- 
пьютера процесс наложения выб- 
ранных эффектов на всю партию 
может занимать продолжительное 
время. Не исключено, что вы по- 
тратите несколько дней, прежде 
чем получите требуемый резуль- 
тат. Будьте к этому готовы. 

СВЕДЕНИЕ (МАСТЕРИНГ) 

Итак, вы сделали все необходимые 
модификации в файлах. А значит, 
у вас имеются уже полностью гото- 
вые звуковые дорожки. Отлично! 
Переключаем СооІ ЕсІІІ Рго в ре- 
жим МиІІІ-СпаппеІ и загружаем 
все партии. Далее требуется лишь 
еще раз выстроить (подкорректи- 
ровать) панораму и громкость, по- 
скольку при наложении эффектов 
соотношения громкостей дорожек 
могут измениться. Ту же операцию 
можно проделать и в ЗоипсІ Рог^е, 
поочередно микшируя партии. 

Оставляйте 30 мс в начале ком- 
позиции и 60 мс в конце абсолют- 
но пустыми. Это необходимо, что- 
бы не было щелчков при переходе 
между треками, если вы задумае- 
те записать конечный вариант 
композиции на компакт-диск. 

Вот, собственно, и все. Сохраня- 
ете все это как один ѴѴАѴ-файл — 
и получаете готовый трек, который 
можно сжать в МРЗ. 

Надо сказать, что при изготовле- 
нии программных продуктов не 
всегда есть возможность исполь- 
зовать ѴѴАѴ- или МРЗ-треки, что 
связано с ограничением занима- 
емого дискового пространства, в 
этом случае в качестве конечно- 
го варианта приходится оставлять 
чистый, необработанный модуль 
Разт. Тгаскег'а в формате ХМ. При 
этом, конечно, звук может поте- 
рять тот объем и сочность, кото- 
рую придают ему различные эф- 
фекты, доступные в звуковых ре- 
дакторах, но тем не менее при ка- 
чественно созданном модуле 
можно достичь весьма неплохих 
результатов. ЕЖз 
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сего 3% людей воплощают 
в реальность мечту о созда- 
нии собственного бизнеса. 
Общеизвестна статистика, 
свидетельствующая, что 80% таких 
фирм разваливаются в первые пять 
лет существования, а из оставшихся 
еще 80% прекращаютжизнедеятель- 
ность в следующие пять лет. Шансы 
на победу, мягко говоря, невелики, 
однако есть способы попасть в те са- 
мые три процента выживших. Этот 
материал, само собой, не заменит 
всеобъемлющий справочник, но по- 
старается дать вам основной мате- 
риал для размышлений, когда вы со- 
зреете для того, чтобы превратить 
свое хобби по разработке программ 
в полноценный бизнес. 

КРЕДИТ 

Первый шаг — планирование. Со- 
ставьте на бумаге ясный и подроб- 
ный бюджет и приготовьтесь к серь- 
езному поиску путей экономии се- 
мейных расходов. Вместо похода в 
кино возьмите кассету напрокат, а 
еще лучше — просмотрите ее бес- 
платно в местной библиотеке. Питай- 
тесь дома, не ходите в бары и ресто- 
раны. Забудьте о покупке новой 
одежды. Работайте дома, даже не 
думайте арендовать офис. Снизьте 
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повседневные затраты до миниму- 
ма. Подсчитайте, с какой скоростью 
вы расходуете деньги, и вычислите, 
как долго вы сможете просущество- 
вать без денежных поступлений. По- 
началу ваша задача — довести этот 
срок до 3-6 месяцев. Поскольку "рас- 
крутка" нового источника дохода 
займет немало времени, самый луч- 
ший метод достичь такого результа- 
та — снизить расходы до минимума. 

Поскольку процент неудач беско- 
нечно высок, нужно быть сверхосто- 
рожным со своими деньгами. Счи- 
тайте их самым ценным ресурсом, 
который у вас есть, ибо это и на са- 
мом деле так. Никогда не покупайте 
ничего, что можно взять напрокат. 
Никогда не берите напрокат ничего, 
что можете одолжить за спасибо. И 
никогда не покупайте ничего нового, 
когда можете купить подержанное. 
Всегда, когда только можно, выби- 
райте более дешевый вариант. Если 
не сделать серьезного усилия по 
удержанию денег, они утекут сквозь 
пальцы быстрее, чем вы можете 
себе представить. Не тратьте 2000 
долларов, чтобы купить новый ком- 
пьютер, возьмите его в аренду за 50 
долларов в месяц. Не покупайте ко- 
пировальную машину, если за пару 
центов вы сможете делать копии на 
почте. Введите 
себе 30-дневный 
запрет на любую 
крупную покупку. 
Если решите что- 
нибудь приобрес- 
ти, запишите это в 
общий список и за- 
ставьте себя по- 
дождать хотя бы 30 
дней до покупки. И 
вы обнаружите, что 
та вещь, которая 
казалась вам сроч- 
но необходимой, 
была вообще не 
нужна. А если пос- 
ле 30 дней вы смо- 
жете продержать- 



ся без покупки еще столько же, от- 
ложите ее еще раз. Откладывайте 
любые траты, когда только можете. 

ДЕБЕТ 

Серьезно отнеситесь к увеличению 
своего дохода и работайте, работай- 
те, работайте. Ваша задача — добить- 
ся положительного финансового ба- 
ланса как можно быстрее. Важнее 
достичь ситуации, когда деньги начи- 
нают стабильно течь к вам, а не от 
вас, чем поймать одиночную крупную 
сделку. Когда вы занимаетесь чем-то 
всерьез, вы раскручиваете свой биз- 
нес, а не наслаждаетесь любимым 
хобби. Представьте себе, что у вас 
есть держатели акций, которые ждут 
от вас максимально быстрой отдачи 
от вложенных денег. На ранних ста- 
диях, пока прибыль еще не превыси- 
ла убытков, сконцентрируйтесь имен- 
но на достижении положительного 
баланса. Пока эта цель не достигну- 
та, все остальное вторично. 

ДИВЕРСИФИКАЦИЯ И РИСКИ 

Будьте гибкими. Как только вы пой- 
мете, что исходные планы не рабо- 
тают, измените свой подход. Понача- 
лу придется немало покрутить рулем, 
меняя направление бизнеса, пока 
вы не найдете, что работает именно 
на вас и для вас. Я не знаю ни одно- 
го разработчика, первый продукт 
которого стал хитом. Лично я не ви- 
дел приличных продаж до своей пя- 
той игры, и это выглядит довольно 
похожим на среднюю цифру по моим 
знакомым. Ваш первый продукт, ве- 
роятно, провалится. И когда это про- 
изойдет — выкиньте его и немедлен- 
но начните что-то другое. 

Станьте консультантом в свободное 
время, чтобы заработать денег, ког- 
да от своего бизнеса не получается 
достаточно прибыли. Если у вас есть 
более-менее приличные навыки об- 
щения с компьютером, поиск такого 
приработка не составит труда. Ис- 
пользуйте полученный от консульти- 
рования доход, чтобы поддержать 



* Вы еще помните, что в прошлом, сентябрьском, номере мы начали публикацию цикла статей известнейшего разработчика зпаге\ѵаге-игр Стива ПАВЛИНЫ (Зтеѵе 
Раѵііпа), исполнительного директора компании Оехтегііу 5ой\ѵаге (\ѵѵѵ\ѵ.с!ехт.егі1у.сот)? Знакомство с методами ведения переговоров, надеемся, позволит вам успешно 
продать свою первую игру (если, разумеется, вы ее доведете до конца). И после этого перед вами встанет вопрос: что дальше? Не пора ли делать любимое занятие 
основной работой? Вот об этом — сегодняшний рассказ Стива. Он, правда, живет не в России, поэтому смотрит на многие вещи иначе, так что нам придется прокоммен- 
тировать особо странные для российского человека моменты. 
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АНАТОМИЯ ИГРЫ 



бизнес на плаву, пока вы его разви- 
ваете. Я и сам занимался такой ра- 
ботой какое-то время и настолько ее 
ненавидел, что это было самой луч- 
шей мотивацией для быстрого раз- 
вития собственного бизнеса. 

Изучите управление рисками. Пой- 
мите, что риски умножаются, так что 
несколько небольших рисков — это 
то же самое, что и один большой. Ве- 
дите список десяти самых главных 
рисков, обновляйте его раз в месяц. 
В нем должны быть рассортирован- 
ные по степени опасности десять са- 
мых главных неприятностей, которые 
могут разрушить ваш бизнес, особен- 
но те, которые могут привести к ис- 
черпанию денег. Для каждого риска, 
который вы определите, продумайте, 
что нужно делать, чтобы избежать 
худшего. Кроме того, решите, как вы 
будете выходить из положения, если 
худшее все-таки наступит. Всегда 
имейте "план Б". К примеру, если к 20 
числу текущего месяца у вас не будет 
достаточно продаж, чтобы оплатить 
все счета, вы можете запланирован- 
но пойти и подработать консультан- 
том, чтобы восполнить недостачу. 

Я — НАЧАЛЬНИК 

Как только вы сделаете свой бизнес 
основной работой, осознайте, что 
отныне вы не программист. Теперь 
вы — владелец бизнеса. А для тако- 
го человека умение программиро- 
вать — это еще не гарантия успеха. 
Искусство маркетинга и продаж, по- 
жалуй, даже более важно. Если вы 
все еще не эксперт по продажам, 
срочно им становитесь. Читайте кни- 
ги, слушайте аудиокассеты с урока- 
ми, способными развить ваши уме- 
ния в тех областях, где вы "плавае- 
те". На полках ближайшей публичной 
библиотеки пылится невероятное ко- 
личество умных книг, посвященных 
бизнесу. Заведите себе правило чи- 
тать их от получаса до часа в день. 
Неважно, сколько, по вашему мне- 
нию, вы уже знаете — есть неверо- 
ятное количество вещей, которым 
вам еще надо научиться. 

Это бесконечно интересное заня- 
тие — собственный бизнес по разра- 
ботке программ. Если вы спросите 
кого-нибудь, кто успешно прошел эту 
дорогу, то почти наверняка услыши- 
те историю о тяжелой работе, пре- 
одолении серьезных неприятностей, 
но вот сожалений вам не выскажет 
никто. Лично я не знаю ни одного 
разработчика, который раскаивался 
бы о переходе на самостоятельную 
полную занятость, даже если он по- 
лучает в итоге меньше денег, чем в 



корпоративном 
мире. Быть соб- 
ственным началь- 
ником — велико- 
лепное ощущение, 
вы сами выбирае- 
те, когда и сколько 
вам работать, над 
какими проектами 
и сколько денег за 
это получать. Пост- 
роение успешного 
бизнеса — одна 
из самых слож- 
ных, но и самых 
интересных вещей 
в вашей жизни... 
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А В ЭТО ВРЕМЯ В РОССИИ 
(ВМЕСТО КОММЕНТАРИЯ)... 

Загадочна буржуйская действитель- 
ность. В благополучном капиталисти- 
ческом мире, хоть его и лихорадят 
экономические кризисы, приходится 
постоянно думать о потоке денег, 
который не должен прекращаться. 
Не смог выплатить квартплату — не- 
минуемо окажешься на улице, бу- 
дешь искать квартиру подешевле, 
работая в ближайшем "Макдональ- 
дсе" и не помышляя какое-то время 
о программировании. 

У нас (по крайней мере сейчас) все 
несколько проще. Хватало бы денег 
на еду (да и то — много ли на нее 
надо, если уж очень сильно приспи- 
чит? Хлеб и молоко дотируются госу- 
дарством и стоят вполне разумно) — 
и можно жить хоть год, хоть два, если 
детей пока не завел. 

Поэтому к советам Стива надо по- 
дойти с учетом местных особеннос- 
тей. Безусловно, рекомендация 
"экономить деньги" важна, соблю- 
дать режим строгой экономии пона- 
чалу весьма полезно, но для росси- 
ян, увы, характерна другая край- 
ность: не тратить на бизнес вообще 
ни копейки. Ника- 
кого собственного 
домена, бесплат- 
ный хостинг, обве- 
шанный баннера- 
ми, ворованная 
среда разработки, 
экономия на Ин- 
тернете, доходя- 
щая до чтения по- 
чты раз в неделю. 
Это может привес- 
ти к тому, что биз- 
нес вообще не 
взлетит и вся му- 
чительная эконо- 
мия будет напрас- 
ной. Деньги тра- 



тить можно и нужно, главное — де- 
лать это с умом. 

Работа консультанта, к счастью, 
переходит в нашу действительность 
почти без изменений. Полно мелких 
фирмочек, жаждущих, чтобы им де- 
шево сделали сайт, установили 
ѴѴі псіоѵѵз и наладили работу сети... 
Ищите их через знакомых, собирай- 
те компьютеры для друзей и род- 
ственников, а главное — не стесняй- 
тесь брать за эту работу деньги. По- 
мните: этоттруд не слишком почетен, 
но полученные за него деньги помо- 
гут вам сделать первый, самый слож- 
ный шаг на пути к своему бизнесу. 

И, наконец, рекомендация "учить- 
ся, учиться и учиться", как бы по-ле- 
нински она ни звучала, на самом 
деле хара ктерна именно для капи- 
тализма. Поверьте: вложение вре- 
мени в себя, любимого, окупается 
стократно. Учитесь по книгам, чи- 
тайте тематические сайты в Сети, 
общайтесь с коллегами по цеху 
(скажем, на ѵѵѵѵѵѵ.зѵѵшз.сот) — и 
успех придет. ^= 

Перевод с английского 
и комментарий Господина ПЭЖЭ. 
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ЛИЧНОЕ ДЕЛО 

СДЕЛАЙ САМ, СДЕЛАЙ ТИХО 



Дмитрий ЛАПТЕВ 

В последнее время часто приходится слышать упаднические заявления. Мол, за- 
чем делать апгрейд, когда и на прошлогоднем железе все летает? Аежели не лета- 
ет — так отказаться от полноцветной картинки и разного буржуйского антиалиа- 
зинга с анизотропией!.. Оно, конечно, так, но надлежащий уровень 1рз (что само по 
себе исключительно временное явление) вовсе не означает, что компьютер дос- 
тиг идеала. Если задуматься, кое в чем он просто-таки дико несовершенен. 

Стр. 112 




ТЕСТИРОВАНИЕ I ИГРОВЫЕ КОНТРОЛЛЕРЫ 



600-Й 

АшотАХВЕРДЯН 

Первое, что бросается в глаза, — недетский размер обоих джойстиков. 
Рука, как обычно, пытается обхватить весь агрегат, но тщетно: кажется, 
что Сои^аг сделан для десниц гигантов, но никак не обычных людей. Ко- 
нечно же, эта догадка совершенно верна, т.к. Сои§аг копирует ручки Р-16 
(именно, дорогие поклонники Раісоп 4), предназначенные для объятий 
авиаторами в авиационных же перчатках. 




Стр. 116 



ТЕСТИРОВАНИЕ I ОѴО-РОМ 



И ЧТЕЦ, И ИГРЕЦ... 



Дмитрий ЛАПТЕВ 

Представьте себе, что вдесятеро более емкий винчестер стоил бы 
лишь на пару процентов дороже "обычного". Однако покупать 
большие диски никто бы не спешил, потому что "и маленького до- 
статочно"... Странная, просто-таки нереальная для компьютерно- 
го мира ситуация, не правда ли? Между тем нечто похожее вот 
уже несколько лет наблюдается на рынке ОѴО-приводов. 

Стр. 120 




ТЕСТИРОВАНИЕ I ВНЕШНИЕ ВИНЧЕСТЕРЫ 

ТОЖЕ ЖЕЛЕЗО 



Дмитрий ЛАПТЕВ 

...если технологически дело будет обставлено так, что, купив вне- 
шний винчестер, мы сможем подключить его к любому компьютеру 
через некий стандартный порт (в идеале — без перезагрузки, уста- 
новки драйверов и тому подобного), то в части скорости и удобства 
переноса больших объемов каких-угодно-данных такой вариант ос- 
тавит далеко позади любые ныне существующие способы (включая 
Сй-Р/РѴѴ-диски). 




Стр. 125 



ЛИЧНОЕ ДЕЛО 

1 й^т СЛЕПЛИ САМ 



СДЕЛАЙ ТИХО 




Дмитрий ЛАПТЕВ 



В последнее время часто приходится слышать 
упаднические заявления. Мол, зачем делать апгрейд, 
когда и на прошлогоднем железе все летает? А ежели не 
летает — так отказаться от полноцветной картинки и 
разного буржуйского антиалиазинга с анизотропией!.. 
Оно, конечно, так, но надлежащий уровень (р5 (что само 
по себе исключительно временное явление) вовсе не 
означает, что компьютер достиг идеала. Если задуматься, 
кое в чем он просто-таки дико несовершенен. 




— о шуме. Любой совре- 
менный компьютер, за 
редким исключением в 
виде особо ослабленных 
офисных моделей, как известно, шу- 
мит, причем не в одном только слы- 
шимом диапазоне. И если инфра- 
звук, к счастью, наблюдается редко 
(хотя вибрации отдельно взятых 
вентиляторов могут иметь и не той 
еще широты спектр), то в радиочас- 
тотной области электроника "фонит" 
обильно. Особенно достается в та- 
ких условиях санкционированному 
звуку, он же — музыка, посред- 
ством которой многие из нас стараю 
тся заглушить прочие нежелатель- 
ные звуки. Сначала помехи загряз- 
няют сигнал в аналоговом тракте 
звуковой карты, а затем уже колон- 
кам приходится перебивать шум 




обыкновенный. Да и сам по себе 
постоянный шумовой фон на уровне 
40-50 дБ не такая уж безобидная 
вещь. Незабвенный курс охраны 
труда оставил в памяти что-то на 
тему ускоренной утомляемости и 
тому подобного, но главный аргу- 
мент, по-моему, один: некомфортно. 

ШУМ ВИРТУАЛЬНЫЙ 

Прощупать на слух наводки можно с 
помощью простых тестов. Выстави- 
те максимальный уровень громкос- 
ти на колонках и в микшере ѴѴІпсІоѵѵз 
и запустите какую-нибудь програм- 
му, активно обращающуюся к жест- 
кому диску. Разные модели винчес- 
теров создают наводки разной сте- 
пени противности; лучше прочих 
дела обстоят у дисков последних мо- 
делей с экранирующей пластиной, 
закрывающей сни- 
зу электронику. По 
вине видеокарты 
нередко прослуши- 
вается смена ви- 
деорежимов или 
даже просто актив- 
ный вывод чего- 
либо на экран. Ма- 
теринская плата с 
импульсными ста- 
билизаторами мо- 
жет наводить ха- 
рактерный писк 
(такой эффект за- 
кономерно чаще 



бывает у дешевых безымянных 
плат). РЗ/2-мышка, встроенный мо- 
дем и сетевая карта замыкают спи- 
сок нарушителей конвенции. 

Разумеется, на половинной и 
меньшей громкости фон практичес- 
ки не слышен, но успокаиваться по- 
чему-то не хочется. А хочется чисто- 
го звука (иначе зачем покупать до- 
рогую звуковую карту и приличного 
уровня колонки, чтобы слушать все 
тот же "мусор?). 

Известные способы защиты — эк- 
ранирование и заземление. Если 
есть возможность оставить с обеих 
сторон от звуковой карты по одному 
(а еще лучше по паре) слоту, их мож- 
но занять какими-нибудь алюмини- 
евыми или медными пластинками, 
соединенными с землей. За неиме- 
нием таковых отлично подойдут от- 
служившие свое РСІ-платы, заклеен- 
ные фольгой. Если места маловато, 
компактный экран можно соорудить 
из той же фольги и антистатической 
упаковки из-под комплектующих. 
Старый винчестер без защитной пла- 
стины легко можно "предохранить" 
самостоятельно, прикрутив оную 
пластину (советы бывалых рекомен- 
дуют раскатать пивную банку), — 
важно лишь не замкнуть что-нибудь. 
Заметный эффект дает экранирова- 
ние ЮЕ-шлейфов алюминиевым 
скотчем (можно обычной фольгой + 
простым скотчем). В моем личном 
случае помехи заметно снизились 
после изоляции звуковой карты от 
корпуса компьютера: проще всего 
это сделать, свинтив крепежную ско- 
бу с самой аудиоплаты (кстати, ана- 
логичная процедура, проделанная с 
другим очень чувствительным к по- 
мехам устройством — ТВ-тюнером, 
тоже заметно улучшила качество его 
работы). 

Недетские помехи могут просочить- 
ся и по линиям питания. Здесь, увы, 
без паяльника обойтись не получит- 
ся, нужно ставить фильтры — по од- 
ному на каждое выходное напряже- 
ние блока питания. Для гурманов — 
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Оставить нужно только окошки для дисководов и вентиляции, все остальные поверхности для 
максимального эффекта должны быть заклеены. 



радикальный (и действенный) путь: 
вклинить отдельный фильтр в цепь 
питания звуковой платы (безопаснее 
всего это делать, отогнув контакт в 
слоте). Спецификацию РСІ-шины 
можно посмотреть на пИр:// 
ас.С5.П5т.и.ш/трз/рсі/іпсІех.п"ІтІ, а 
ингредиенты доступны на любом 
большом радиорынке, есть и любо- 
пытный тематический сайт: 
ѵѵѵѵѵѵ.сазееіс.сот. 

Возможно, кому-то покажутся 
странными эти страдания над анало- 
говым звуковым трактом, ведь уже 
давно прижились на звуковых кар- 
тах цифровые 5/РОІР-разъемы, их 
можно встретить даже на самых де- 
шевых картах и материнских платах 
со встроенным аудиокодеком. Да и 
колонки с цифровым входом уже 
давно стоят приемлемые деньги. Но 
далеко не всегда качество "колоноч- 
ного" ЦАП соответствует уровню того 
же ЗоипсІ ВІазгег Аисііёу, к тому же и 
цифровой сигнал донести в целости 
и сохранности не так-то просто. 

Секрет в так называемом явлении 
джиттера, на слух проявляющемся 
как высокочастотный шум, ухудшаю- 
щем позиционирование источников 
звука в пространстве и сужающем 
динамический диапазон. Дело в том, 
что кроме самих единиц и нулей, со- 
ставляющих цифровой поток, для 
подлинной передачи звука, нужно 
соблюдать временные характерис- 
тики этого потока, а любые межком- 
понентные соединения и собственно 
цифровые компоненты вносят за- 
держки, искажается и форма цифро- 
вого сигнала. Поступая на ЦАП в ко- 
лонках, такой сигнал будет преобра- 
зован в аналоговый звук тем точнее, 
чем качественнее схемы подавления 
джиттера на входе ЦАП и чем мень- 



ше был искажен этот сигнал в циф- 
ровом тракте. Важно отметить, что 
на сохранность данных незначитель- 
ные искажения не влияют, поэтому 
копировать музыку с одного носите- 
ля на другой и редактировать в циф- 
ровой форме можно без опасения, 
никакие наводки в цепях (в разум- 
ных пределах — не мешающие ком- 
пьютеру работать) абсолютно не по- 
влияют на качество цифровой копии. 
Следовательно, тем, кто на компью- 
тере только обрабатывает уже оциф- 
рованный звук, а слушает и записы- 
вает его на внешней аппаратуре, ни- 
какой необходимости в борьбе с 
джиттером нет. А вот желающим с 
комфортом слушать и особенно за- 
писывать, используя встроенный в 
звуковую карту АЦП, есть над чем по- 
думать. 

Правда, одними размышлениями 
обойтись не удастся, придется потра- 
тить хотя бы немного денег на хоро- 



шие кабели с "правильными" разъе- 
мами. Если вы пользуетесь внутрен- 
ним 5/РОІРдля соединения СО-РЮМ- 
привода со звуковой картой (для пе- 
редачи звука с музыкальных ком- 
пакт-дисков), есть смысл заменить 
стандартный проводок полноцен- 
ным коаксиальным кабелем с РСА- 
"тюльпанами". Соответственно сами 
РСА-разъемы придется припаять 
вместо штатных — на СО-РОМ и зву- 
ковую карту. 

Разумеется, аналоговые соедине- 
ния ничуть не меньше зависят от ка- 
чества кабелей; практика показыва- 
ет, что даже компьютерные колонки 
среднего (до трехсотдолларового) 
уровня имеет смысл подключать на- 
стоящими кабелями (из любой бюд- 
жетной аудиофильской серии), а не 
идущими в комплекте "шнурками". 
От разъемов тоже многое зависит, в 
частности, не выдерживает никакой 
критики тіпуаск, ценимый произво- 
дителями звуковых карт и дешевых 
колонок за его компактность. Кон- 
такт в нем может нарушаться (осо- 
бенно не везет из-за особенностей 
конструкции тіпуаск'ов левому ка- 
налу), поэтому хотя бы в тех местах, 
где место не лимитировано (на самих 
колонках, сабвуфере, усилителе), 
стоит заменить мини-джеки РСА- 
"тюльпанами" или просто припаять 
кабели напрямую. 

ШУМ РЕАЛЬНЫЙ 

Источники простого акустического 
шума в компьютере долгого пред- 
ставления не требуют, а по степени 
вклада в объединенную какофонию 
их можно разделить на три группы: 
1. Вентиляторы в блоке питания и 
на процессоре, как правило солиру- 
ющие в нашем оркестре. 




ЛИЧНОЕ ДЕЛО 




В блоке питания вентилятор можно обеспечить самым разнообразны 
питанием (10, 7, 5 вольт). 
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2. Винчестер, СО-привод, дискет- 
ник и прочие накопители, надое- 
дающие шумом непостоянно (а 
лишь в моменты активного обра- 
щения к ним). 

3. Дополнительные вентиляторы в 
корпусе, на видеокарте, чипсете ма- 
теринской платы и т.п., обычно сла- 
бо различимые на фоне парочки ос- 
новных "пропеллеров" (впрочем, от- 
дельные видеокарточные кулеры 
бывают очень надоедливыми). 

Процессорным вентиляторам мы 
не так давно уделили достаточно 
пристального внимания, так, впро- 
чем, и не обнаружив готового бес- 
шумного идеала. Поэтому неудов- 
летворенным остается доводить до 
ума существующие конструкции. 
Имея не самый горячий процессор 
и кулер, с запасом обеспечиваю- 
щий его охлаждение, можно купить 
резистор переменного сопротив- 
ления (до 100 Ом, рассчитанный 
на мощность от 1 Вт, а лучше все- 
го 5-ваттный). И припаять его в 
разрыв красного провода, питаю- 
щего вентилятор. Теперь можно 
будет регулировать обороты, сооб- 
разуясь с теплоотдачей именно 
вашей системы. 

Вентилятор в блоке питания ох- 
лаждает в первую очередь начин- 
ку самого блока, поэтому тормо- 
зить его нужно с осторожностью. 
Переменный резистор припаивать 
здесь нет смысла, а понизить пита- 
ющее напряжение можно двумя 
способами. Например, подать на 
черный "земляной" выход вентиля- 
тора -5 В, а на красный +5 В (в бло- 
ке питания есть напряжения на лю- 
бой вкус, номиналы подписаны тут 
же, на плате). Получившиеся 10 В 
лишь чуть снизят частоту вращения 
по сравнению с исходными 12 В. 
Поэтому для радикального "глуше- 



ния можно оста- 
вить красный про- 
вод в колодке, а 
"земляной" при- 
паять к +5-вольто- 
вому выходу. По- 
лучается 12-5 = 7 
В, на таком напря- 
жении 80-милли- 
метровые венти- 
ляторы вращаются 
уже почти бесшум- 
но, создавая все 
еще приличный 
поток воздуха. 

Но, конечно, га- 
рантировать ис- 
правность блока 
питания, особенно 
при работе с максимальной нагруз- 
кой, после такой переделки никто 
не сможет, поэтому владельцам на- 
груженных систем все же логичнее 
потратиться на дорогой БП с встро- 
енным регулятором частоты враще- 
ния вентиляторов в зависимости от 
нагрузки. Можно попробовать 
скомпенсировать ослабевший по- 
ток установкой второго вентилято- 
ра, учитывая, что два 7-вольтовых 
обычно работают тише одного "за- 
питанного" на 12 В, а охлаждают 
лучше. Я, например, позаимство- 
вал крышку со вторым вентилято- 
ром от сгоревшего БП (см. фото). 
Оба вентилятора поставлены в ре- 
жим "откачки" воздуха из корпуса, 
поэтому кроме прочего получилась 
отменная вытяжка, очень, надо за- 
метить, пригодившаяся в свете 
дальнейших шумоизоляционных 
мероприятий. 

Винчестер не потребовал никаких 
дополнительных мер в отношении 



себя, ибо и без того был тих как 
мышь. Я ограничился лишь изоля- 
цией его от корпуса с помощью ре- 
зиновых прокладок. Честно говоря, 
избавиться от скрежета головок, 
которым страдают неудачные моде- 
ли недалекого прошлого, очень 
сложно. Завернув диск в коврик и 
подвесив на мягких стяжках, опре- 
деленно, можно приглушить эти 
звуки, но долго ли после этого про- 
живет сам диск? 

Скоростной СО-привод может за- 
вывать очень сильно, но если это 
явление ограничивается по време- 
ни лишь установкой программ и ко- 
пированием файлов, то его легко 
можно перетерпеть. А вот приводу, 
подвывающему в такт музыке, про- 
игрываемой с МРЗ-сборника, спус- 
кать не резон, поскольку ничего не 
стоит утихомирить его широко изве- 
стной программой Ыего ОгіѵеЗреесІ 
(ѵѵѵѵѵѵ. пего. сот). СО-РОМ, как и вин- 
честер, желательно изолировать от 
корпуса. Чистокровный СО (или 
0Ѵ0)-привод можно обклеить снару- 
жи звукоизоляцией, но с пишущим 
аппаратом так лучше не поступать 
— перегреется. Дискетники и про- 
чие редко используемые накопите- 
ли на фоновый шум влияют в истин- 
но гомеопатических дозах, а потому 
легко могут быть исключены из рас- 
смотрения. 

Если штатные вентиляторы рабо- 
тают исправно, можно легко обой- 
тись без дополнительной "вытяж- 
ки" в корпусе или, как минимум, 
смело перевести ее вышеупомяну- 
тым способом на 7-вольтовое пита- 
ние. Что касается вентилятора на 
видеокарте, то действительно шум- 
ными бывают лишь "оверклокерс- 




кие кулеры, устанавливаемые 
пытливыми пользователями вза- 
мен штатных. Тем не менее хочется 
отдельно отметить здоровый почин 
некоторых фирм (к примеру, 
Сі^аЬуІе), устанавливающих венти- 
ляторы с программно-регулируемы- 
ми оборотами. И впрямь, нет ника- 
кой необходимости гонять воздух 
на максимальной скорости вне 
трехмерных игр, единственных по- 
настоящему нагружающих ОРШ 

Помимо аэродинамического шума, 
в компьютере вполне возможен шум 
"механический" — производимый 
плохо смазанными вентиляторами. В 
качестве смазки годится практичес- 
ки любая подручная, но и здесь есть 
свои предпочтения. Особенно хоро- 
шо подходят восстанавливающие 
присадки для автомобильных масел: 
американская ЕР и отечественные с 
дисульфидом молибдена (разумеет- 
ся, покупать их специально, чтобы 
закапать пару капель в кулер, точно 
не стоит, лишь заодно...). 

Наконец, самая очевидная шумои- 
золяционная мера — оклеивание 
корпуса изнутри поглощающим мате- 
риалом. Правильная изоляция долж- 
на быть, как минимум, двухслойной. 
Тонкий демпфирующий слой для га- 
шения вибраций крепится непосред- 
ственно на металлические поверхно- 
сти, а поверх него — толстый погло- 
титель для воздушного шума. 

К сожалению, слой более 15 мм 
позволяет наклеить лишь редкий 
корпус (ведь необходимо оста- 
вить достаточный внутренний 
объем для вентиляции); идеаль- 
ным был бы слой от 25 мм (он по- 
зволил бы полностью погасить 
звуки с частотой около 1 КГц, 
преобладающие в "звучании" 




вентиляторов). Я в итоге остано- 
вился на материалах 
ІМоізеВизіег ААй-12,5 — благо 
на оклейку целого МісІсІІе-Тоѵѵег'а 
ушел всего один квадратный 
метр поглотителя и три 25-санти- 
метровых "листика" демпфера. 
Много дешевле стоит отечествен- 
ный аналог "Изотон", хотя диапа- 
зон эффективно гасимых колеба- 
ний у него чуть скромнее. Оклеи- 
ванию подлежат ВСЕ поверхнос- 
ти: боковые, передняя и задняя 
стенки, пол и потолок (отдельно 
стоит оклеить снаружи блок пита- 
ния и Сй-РОМ), в противном слу- 
чае эффект резко падает. Все 
предусмотренные конструкцией 
вентиляционные отверстия нуж- 
но, конечно же, оставить. Кстати, 
тепловой режим в "обработан- 
ном" по всем правилам корпусе 
стал лишь на 3-4 градуса жестче, 
что неудивительно — на эффек- 



тивный теплообмен через стенки 
корпуса в любом случае рассчи- 
тывать не приходится. Поскольку 
шум хорошо передается в точках 
сопряжения крышки и корпуса, 
полезно свести к минимуму чис- 
ло этих точек. Например, не к 
чему стараться "вправить" крыш- 
ку на прежнее место, если сде- 
лать это мешает наклеенный ма- 
териал, — взамен можно подо- 
брать винтики подлиннее и зак- 
репить крышку, не сминая 
поглотитель. 

Так каков же результат сего ме- 
роприятия? Не берусь отвечать го- 
ловой за каждый конкретный ком- 
пьютер, но ответственно могу зая- 
вить, что мой ПК теперь шумит 
едва слышно, как в старые добрые 
времена. Так, бывало, возвещал о 
себе миру какой-нибудь 4865Х с 
единственным вентилятором в АТ- 
блоке питания. 




Новое ерами —добрые традиции 
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Ашот АХВЕРДЯН 



Пару месяцев назад среди симуляторщиков нашей 
страны заметно участились случаи нервных срывов и 
сердечных приступов. Причиной тому — единичный 
эпизод неслыханного саботажа (виновник, конечно, был 
вскоре найден и прилюдно повешен во дворе дорогой 
редакции), итогом которого явилась фотография 
5аітек'овского Х45, под коей было русским языком 
написано, что это есть НОТА5 Соидаг собственной 
персоной. Известный греко-римский философ и оратор 
П-в в таких случаях говаривал: "Не верь глазам своим". 
Действительно, не надо. И даже не спрашивайте, как 
этот инцидент связан с тем, что сегодня на нашем 
операционном столе находится этот самый Соидаг. 




екоторое время на- 
зад в небесных око- 
пах вирпилов цари- 
ли самые что ни на 
есть пораженческие настроения. 
Речь несчастных пестрела апокалип- 
тическими предсказаниями, которые 
очень скоро спешили сбываться. По- 




ТНгизттаз+ег НОТА5 Соидаг. Ручка управления. 



купка фирмой СиіІІетоІ: фирмы 
Тпгизітазіег, этого последнего опло- 
та хардкора в безбрежной степи уха- 
бистой казуальщины, была оценена 
совершенно однозначно: конец все- 
му. Новоявленное начальство для на- 
чала (простите за каламбур) сняло с 
производства всю линейку ставших к 
тому времени легендарными джой- 
стиков, РУДов, педалей. Сбывались 
самые мрачные прогнозы — один вид 
новой линейки "палок радости", на 
которую отныне лепили любимый ло- 
готип, вызывал ужас среди виртуаль- 
ных пилотов: вот оно, нашествие ка- 
зуалов, о котором все говорили, но в 
которое никто до конца не верил. Кое- 
кто, впрочем, пировал во время этой 
чумы — когда снятые с производства 
модели то и дело появлялись в про- 
даже по смехотворно низким ценам. 
Мы все это покупали, зная — если не 
сейчас, то уже никогда. Не самое при- 
ятное ощущение. 

Что произошло потом, не до конца 
понятно. Возможно, фирма СиіІІетоі 
и не планировала уводить фирму 
Тпгизітазіег с рынка элитных джой- 
стиков. Возможно, сработали тысячи 
(я не преувеличиваю) писем с петици- 
ями в защиту хардкора, бомбарди- 
ровка которыми была организована 
самыми социально активными по- 
клонниками симуляторов. Как бы то 
ни было, со временем появились слу- 



хи о том, что и на Марсе есть жизнь и 
что в секретных подземных лабора- 
ториях ведется разработка нового 
элитного летного комплекта от 
ТИгизігпазіег. 
Но давайте перенесемся в наши дни. 

ТНРиЗТМАЗТЕР Н0ТА5 ссшеАР 

ѵѵѵѵѵѵ.ІНшзІтазІег.ги 

Цена $350 



Подключение 



ІІЗВ 



Количество кнопок 28 программируемых 

кнопок, программируемый хэт 



Количество осей 



От 5 до 10 осей 




итоговый РЕЙТИНГ 



4,7 



НАШИ ДНИ 

Н0ТА5 Соидаг состоит из двух ручек: 
одна есть прямой потомок РІ.С5, дру- 
гая — Т(35. Возможно, главное отли- 
чие Соидаг от предшественников со- 
стоит в цифровой начинке джойсти- 
ков, которые теперь подключаются к 
шине ІІ5В (а не к гейм-порту). Соб- 
ственно, и раньше желающие могли 
превратить свои аналоговые РІ.С5 & 
ТС25 в цифровые, для чего нужно было 
приобрести у независимого (!) произ- 
водителя соответствующие чипы, ин- 
струкцию по их самостоятельной уста- 
новке и программу Рох, которая силь- 
но облегчала программирование 
джойстиков. К слову, сегодняшний 
Соидаг уже официально комплектует- 




ТпшБттазтег НОТА5 Соидаг. Сектор газа. 
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ся свежей, специально для него при- 
готовленной версией Рох. 

Первое, что бросается в глаза, — 
недетский размер обоих джойсти- 
ков. Рука, как обычно, пытается об- 
хватить весь агрегат, но тщетно: ка- 
жется, что Сои^аг сделан для десниц 
гигантов, но никак не обычных лю- 
дей. Конечно же, эта догадка совер- 
шенно верна, т.к. Сои^аг копирует 
ручки Р-16 (именно, дорогие поклон- 
ники Раісоп 4), предназначенные для 
объятий авиаторами в авиационных 
же перчатках. Налицо очередной 
пример реализма в ущерб удобству 

— из-за этого правая рука все вре- 
мя перемещается по джойстику 
вверх-вниз и изрядно устает. Найти 
центральное положение не получа- 
ется — большую часть времени ла- 
донь проводит на нижней планке 
(чтоб не на весу), а при маневриро- 
вании рука поднимается на самый 
верх джойстика, иначе теряется как 
точность, так и уверенность управле- 
ния. Если же в момент маневра нуж- 
но нажать какую-нибудь клавишу 
внизу... ну, вы поняли. Но. Не стоит 
преувеличивать значение данного 
неудобства: не могу сказать, что мне 
это мешало, да и, подумав, ситуацию 
можно несколько исправить вдумчи- 
вой раскладкой управления по кла- 
вишам джойстика. Просто знайте об 
этом. Ручка газа, кстати, фееричес- 
ки удобна. Этому помогает то, что ос- 
новная доля управляющих действий 
приходится на указательный и боль- 
шой пальцы, а мизинцу и безымян- 
ному вообще не на что нажимать — 
а значит, рука не ездит туда-сюда. 

Обе ручки сделаны из металла. 
Прежде всего это означает немалый 
вес: Сои^аг весит порядка 9 килограм- 
мов! Само собой, никакое особое 
крепление к столу ему не нужно — хва- 
тает за глаза обычных резиновых по- 
душечек. Такой пример: обычно я 
джойстики со стола не снимаю, они 
там стоят все время (накрытые поли- 
этиленом, чтоб не пылились). Иногда, 
если для работы с мышкой не хватает 
места, я, не отпуская хвостатую, дви- 
жением ладони немного отодвигаю 
джойстик. ССои^агже такой номер не 
проходит: несколько раз по привычке 
я пытался попросить его подвинуться 

— с нулевым результатом. Все равно 
что плечом отталкивать стену... И еще 
одно: из-за этой "металлургичности" 
(кнопки/шляпки здесь тоже металли- 
ческие) при прохладной погоде в на- 
чале игры руки натурально стынут (и 
это в конце лета!). То есть перед игрой 
Сои^аг приходится прямо-таки отогре- 
вать. Забавно. 



Еще одна особенность — очень же- 
сткие пружины. Многие покупатели 
первым делом вскрывают Сои^аг и 
меняют пружины на более мягкие. Не 
могу сказать, что управлять самоле- 
том с Сои§аг "тяжело". Конечно, пос- 
ле нескольких часов игры рука изряд- 
но уставала, но лично мне такая жес- 
ткость пружин кажется оптимальной, 
а будучи наслышанным о том, что "ни- 
каких сил не хватит для такого джой- 
стика", я, честно говоря, ожидал, что 
пружины будут гораздо жестче. 

Кстати, ручка у нашего чуда отвин- 
чивается. Предполагалось, что через 
некоторое время после выпуска 
Сои^аг будет налажено производство 
других коллекционных ручек — ска- 
жем, от Р/А-18, которые можно будет 
менять для большей аутентичности 
ощущений от игры. Идея, конечно, 
прекрасная, вот только ходят устойчи- 
вые слухи, что в свете недавних кад- 
ровых перестановок в СиіІІетот. не 
будет не только новых ручек, но даже 
новых педалей, о которых в после- 
днее время говорилось и мечталось. 
Конечно, позволить себе подобную 
роскошь мало кто бы мог, но ведь все- 
гда приятно иметь выбор, верно же? 

СНОВА НАШИ ДНИ 

Впрочем, мы отвлеклись. Еще одна 
особенность Сои§аг: движение ручки 
"вдоль оси", будь то X или V (то есть 
строго по горизонтали или строго по 
вертикали), встречает ощутимо мень- 
шее сопротивление, нежели движе- 
ние ручки по обеим осям одновремен- 
но. Опять-таки, еще до личного зна- 
комства с Сои^аг я слышал об этом, но 
не предполагал, что этот эффект будет 
настолько сильно выражен. Первая 
реакция (еще до подключения джой- 
стика к компьютеру) — разочарова- 
ние и недоумение. Теперь же, немало 
полетав с Сои^аг, я бы не стал катего- 
рично записывать эту особенность в 
раздел недостатков. При некоторых 
маневрах, требующих особой точнос- 
ти (скажем, любимая ручная посадка 
на авианосец), это бывает очень уж к 
месту. Хотя ощущения действительно 
несколько странные, не поспоришь. А 
вотжесткость движения РУД настраи- 
вается регулятором, вынесенным на 
переднюю панель, поэтому тут ни у 
кого сложностей возникнуть не долж- 
но. Удивили непривычно жесткие пар- 
ные (для устойчивого нахождения в) 
фиксаторы "нейтралки" и форсажа (на 
других джойстиках их едва замеча- 
ешь). Они так крепко держат ручку и 
так громко щелкают при прохождении, 
что первое время я серьезно боялся 
их сломать. Потом, правда, привык. 



Установка Сои^аг прошла легкой без- 
болезненно: компьютер сам обнаружил 
новое устройство, после загрузки при- 
лагаемых драйверов и утилит все зара- 
ботало, и никаких проблем как при ус- 
тановке, так и тестировании не возни- 
кало. Для ѴѴІпсІоѵѵз 98 контроллер выг- 
лядел так: 8 осей (считая педали, 
принимавшие участие в тестировании, 
но приобретающиеся, как нетрудно до- 
гадаться, отдельно) и три с половиной 
десятка кнопок. Как ни странно, рас- 
кладку всех кнопок по номерам я запом- 
нил раза с третьего, хотя ожидал, что на 
это уйдет куда больше времени: причи- 
на в весьма логичном расположении 
всего и вся. Отдельных кнопок на Сои^аг 
почти нет, подавляющее большинство 
объединено в четырехпозиционные 
шляпки, где нумерация идет почасовой 
стрелке (за единственным исключени- 
ем, где номера идут крест-накрест). По- 
мимо этого на РУД имеется мини-джой- 
стик — заменитель мыши, предназна- 
ченный для управления курсором, будь 
то на радаре или даже в игровых меню 
(нечто подобное было и на старых Т05). 
Идея оченьхороша, ноя, честно говоря, 
тактолком привыкнуть к нему и не смог, 
возможно, потому, что нечасто приходи- 
лось им пользоваться. По ощущениям от 
поведен ия курсора этот мин и-джойсти к 
напоминает скорее "стрелочки" на кла- 
виатуре, чем собственно мышь. Также 
на РУД есть два вращающихся регуля- 
тора, у каждого имеется слабовыражен- 
ная фиксация в центральном положе- 
нии. Оба регулятора, равно как и мини- 
джойстик, являются по совместитель- 
ству кнопками. 

Прилагаемые утилиты позволяют 
программировать джойстик и загру- 
жать в него пресеты. Готовые пресе- 
ты ко всем, наверное, основным 
авиасимуляторам можно найти на 
диске, но вряд ли кто ими восполь- 
зуется — очень уж различаются 
предпочтения разных пилотов. Луч- 
ше настраивать Сои^аг лично, а ре- 
гулируется там практически все: 
можно менять отклик осей, можно 
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использовать вращающий регулятор 
не как одну ось, а "повесить" на его 
различные положения различные 
клавиатурные команды, можно на 
клавишу джойстика (или их сочета- 
ние) "вешать" клавишу клавиатуры 
(или их сочетание)... словом, позво- 
лено много всего интересного. А что- 
бы все это было легче запомнить, 
рекомендуется тут же сделать и рас- 
печатать плакат, где рядом с фото- 
графией Сои^аг будут указаны "пове- 
шенные" на него команды. Тот, кто 
уже занимался составлением подоб- 
ных списков, оценит. 

Был еще один приятный сюрприз, о 
котором я не слышал ранее: педали 
(обычно они у меня включены в 
Тпгизт.тазт.ег АйаскТгігойІе) после вос- 
соединения с Сои^аг вдруг совершен- 
но преобразились (нет, это не рекла- 
ма!). Субъективно они стали на поря- 
док чувствительнее и точнее, так что и 
использовать их я стал куда чаще. 
Ощущение такое, словно вместе с 
Сои^аг принесли еще и новые педали 
(кстати, когда Сои^аг, несмотря на все 
мои мольбы и угрозы, все-таки забра- 
ли, старые педали вернулись). Я не 
верю, что мне показалось, очень уж 
значительной была разница. 

Теперь, когда пациент разобран и 
разложен по полочкам, перейдем к 
его взаимоотношениям с играми. 

ИГРЫ 

Практически у всех джойстиков на- 
блюдается такая картина: чем ближе 
ручка к центру, к мертвой зоне, тем 
труднее точно управлять самолетом, 
в чем виновато повсеместно низкое 
качество потенциометров, а также 
пружины, чье действие в центре по- 
чти не заметно; а вот при значитель- 
ном отклонении ручки самолет конт- 
ролировать куда проще. Сои^аг — 
полная противоположность таким 
джойстикам. Насколько трудно точно 
управлять самолетом при больших от- 
клонениях ручки (где физическая на- 
грузка мешает точности движений, по 
крайней мере для нетренированного 
игрока), настолько идеальна (!) управ- 
ляемость в положениях ручки, близ- 
ких к нейтральному. 

Больше всего это проявляется в 
"Ил-2", наверное, самом популярном 
современном авиасимуляторе. Рез- 
кие маневры поначалу получаются 
совсем не так, как планировалось. 
Только поставив Сои^аг, я раза три не 
мог поднять Ил-2 в воздух — ошибал- 
ся в усилии, которым отклонял ручку, 
далее, конечно, следовали свалива- 
ние и взрыв. Но через некоторое вре- 
мя, уже освоившись, я заметил, что не 
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столько стал выполнять резкие ма- 
невры точнее, сколько просто свел их 
количество к минимуму. Куда более 
плавным стал взлет. И несравнимо 
более гладкой стала посадка (раньше 
я обычно ленился нормально захо- 
дить на посадку и совершал маневры 
вроде тех, что проделываются инст- 
руктором в обучающей миссии). На- 
сколько хорошо Сои^аг показывает 
себя в маневре Воот'п'2оот (разгон, 
обычно с преимуществом по высоте, 
переводимым в преимущество по 
скорости, затем атака и отрыв), где 
очень важна именно идеальная точ- 
ность в центральном положении, на- 
столько тяжело с ним при "карусели", 
когда противники, идя по кругу, пыта- 
ются сесть друг другу на хвост. Имен- 
но поэтому Сои^аг (по крайней мере 
если не менять ему пружины) не луч- 
ший выбор для мультиплейера. И по 
этой же причине немодифицирован- 
ный Сои^аг просто невозможно ис- 
пользовать в вертолетном симулято- 
ре: несмотря на всю точность управ- 
ления, после 10 минут полета, ска- 
жем, в "Ка-52 ѵз РАН-66" рука 
неизбежно отваливается и сообщает 
о своей полной небоеспособности. 

Но вернемся к "Ил-2". Игра по- 
зволяет "повесить" на оси как шаг 
винта, так и управление закрылка- 
ми. К сожалению, на практике это 
оказывается не очень удобно. Так, 
назначив управление закрылками 
на вращающийся регулятор, обна- 
руживаем, что, во-первых, закрыл- 
ки не выпускаются плавно, а по- 
прежнему занимают одну из четы- 
рех фиксированных позиций (по- 
садка, взлет, бой, убрано), а 
во-вторых, больше не появляются 
текстовые сообщения об их поло- 
жении (о нем можно только дога- 
дываться по звуку). Поэтому пере- 
определяем на этот регулятор кла- 
виши, ось тут ни к чему. Шаг винта 
тоже можно назначить на ось, и из- 
меняется он плавно (что очень при- 
ятно), но индикация его положения 
тоже отсутствует. И если она вам 
нужна, то на этот регулятор тоже 
лучше "повесить" клавиши, через 
которые шагом винта и управлять. 
Не знаю, что я ожидал, но здесь 
новых ощущений нет. 

А вот в симуляторах реактивных са- 
молетов Сои^аг просто расцветает. По 
сравнению с обычными джойстиками 
ощущения в любимом ^пе'з Р/А-18 
меняются примернотакже сильно, как 
при переходе с клавиатуры на джой- 
стик. Наконец начинаешь самолетом 
УПРАВЛЯТЬ. Не пытаться с ним спра- 
виться, не обуздать его, а просто лететь. 



Настоящий восторг: полет на крейсер- 
ской скорости на высоте пяти метров 
над уровнем моря перестает быть цир- 
ковой забавой для безголовых храбре- 
цов, становясь просто нормальным по- 
летом без малейшего риска. Самолет 
слушается совершенно незаметных 
движений руки, контроль полный. Бе- 
зумное родео, посадка на авианосец — 
уже не вопрос полной самоотдачи и 
редкостного везения. Вот именно это 
ощущение полного контроля, на мой 
взгляд, и есть главное в Сои^аг — а 
вовсе не то, что все клавиатурные ко- 
манды "висят" на Н0ТА5. Примерно так 
же прекрасен Сои^аги в МісгозоИРІІйпІ 
5ітиІат.ог(минус, разумеется, местный 
вертолет). 

ЭПИЛОГ 

Безусловно, это "Наш выбор". То, что 
Сои^аг — самый лучший джойстик на 
свете, знают даже те, кто в глаза его 
не видел (разве что на той злополуч- 
ной картинке, где был изображен со- 
всем другой Н0ТА5). Как и у любого 
джойстика, да и вообще у всего в этом 
мире, у него есть свои плюсы и свои 
минусы. О самом большом минусе 
Сои^агя еще не упомянул, но вы о нем 
и так прекрасно знаете. Именно из-за 
этого обстоятельства Сои^аг не живет 
у вас дома и ровно по той же причине 
его нет дома у меня, и вряд ли он в бли- 
жайшее время там появится... 

Увы, время "Іезісігіѵе подошло к кон- 
цу, я поделился с вами своими впе- 
чатлениями и восторгами, сдал клю- 
чи от "Мерседеса" и пересел в свой 
"Запорожец". 

Увидимся в небе. 

СПАСИБО! 

Редакция единственного российско- 
го журнала, посвященного КИ, выра- 
жает искреннюю благодарность роз- 
ничной сети "Хі-Тесп. Компьютерные 
новинки" (тел.: (095) 787-2272, 
ѵѵѵѵѵѵ.аІіоп.ги/та§а2-тзс.азр), предо- 
ставившей неповторимый Н0ТА5 
Сои^аг для тестирования. ЕЖ= 
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С компьютерами серии 
15 М Мазсег Ноте Вы 
сможете без труда 
редактировать 
цифровое фото, звук ил и 
видео, смотреть ОѴР- 
фнльмы, а такжв играть 
в самые современные 
игры, не задумываясь о 
том, хватит л и для этого 
ресурсов Вашего 
компьютера. А 
благодаря 
использованию а 
моделях этой с арии 
нового чипсета МЫ® 845 
компьютеры І5М Мазіег 
Ноте теперь доступны 
по цене практически 
каждому. 
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ТЕСТИРОВАНИЕ I ОѴЭ-РОМ 

И ЧТЕЦ, И ИГРЕЦ. . . 

Дмитрий ЛАПТЕВ 



Представьте себе, что вдесятеро более емкий винчестер 
стоил бы лишь на пару процентов дороже "обычного". 
Однако покупать большие диски никто бы не спешил, 
потому что "и маленького достаточно"... Странная, 
просто-таки нереальная для компьютерного мира 
ситуация, не правда ли? Между тем нечто похожее вот 
уже несколько лет наблюдается на рынке ОѴО-приводов. 



Собственно "читающие" 0Ѵ0- 
дисководы стали стоит ло- 
гичные деньги еще в 1998 
году. Тогда же появились 
первые энциклопедии и тому подоб- 
ная мультимедиа в новом формате, 
но решительного поголовного пере- 
хода на 0Ѵ0 в те времена отчего-то 
не произошло, да и нынче больше 
слов, чем дела (впрочем, какие-то 
шевеления все же начались). Жало- 
бы "контентщиков" на то, что им в 
сущности нечем забить свалившие- 
ся на голову гигабайты, приходится 
отвергать за неубедительностью. В 
редкой игре неуместно было бы ис- 
пользовать фрагменты уже отренде- 
ренного видео, а оно, как известно, 
может "освоить" какие угодно объе- 
мы. А игровой звук? Не традицион- 
ные пяток треков или два десятка 
МРЗ, а пара часов музыки, записан- 
ной с высоким качеством. Скажите, 
вы будете возражать против этого? 

Но не будем о старом, сейчас, похо- 
же, ситуация меняется, и одна из при- 
чин вдруг проснувшейся всенародной 
любви к 0Ѵ0 очевидна (по крайней 
мере на просторах нашей р.): нако- 
нец-то исконный ОѴО-продукт, сиречь 
фильмы, стали продаваться по 350 
(или около того) рублей за диск, Л 
причем относительно повсе 
местно. И, что еще суще- 
ственнее, диском можно 
разжиться в прокате, как 
это давно уже практикуется 
с ѴН5-кассетами. 

КАК МЫ ТЕСТИРОВАЛИ 

ОѴО-приводы подключались к ком- 
пьютеру с материнской платой АВІТ 
КТ7А, процессором Ат.пІоп-1000, па- 
мятью 50РАМ 256 Мбайт РС133, 



винчестером 5еа|*ат.е Ваггасисіа АТА 
IV 40 Гбайт. Для чистоты эксперимен- 
та дисководы ставились поодиночке 
на зесопсіагу-канал ЮЕ-контроллера 
(перемычка на корпусе устанавлива- 
лась в положение Мазіег). Хотя, как 
показывает практика, их можно со- 
вершенно свободно "подселять" к 
уже имеющемуся С0-Р0М/РѴѴ и по- 
добным аппаратам не слишком по- 
жилого года выпуска. 

Программа тестирования включа- 
ла в себя измерение скорости чтения 
0Ѵ0- и СО-дисков с помощью утилит- 
близнецов Ыего 0Ѵ0 ЗреесІ (версия 
0.53) и №го СО ЗреесІ (версия 0.85е 
Ьет.а). Регистрировалось время из- 
влечения и загрузки диска (до мо- 
мента его опознания ѴѴІпсІоѵѵз). Так- 
же фиксировалась скорость извле- 
чения аудиотрека длительностью 
звучания 4 минуты 31,42 с из сере- 
дины фирменного французского 
Аисііо СО с помощью СООАЕ 0.2. 

Поскольку скоростные 0\Ю- и СО- 
приводы неизменно шумят при чте- 




нии дисков на максимальных оборо- 
тах, оценивалась способность про- 
граммного снижения скорости (че- 
рез утилиту ОгіѵеЗреес!) и автомати- 
ческого выбора оптимальных оборо- 
тов (при чтении МРЗ-файлов и т.п.). 
Все четыре использовавшиеся в те- 
стах программы можно найти на 
п1:т.р://соте.т.о/ссІ5реесІ. 

Для комбинированных приводов 
("комбодрайвов"), совмещающих 
функции 0Ѵ0/С0-"читателей" и 
СО-Р/РѴѴ-"писателей", дополни- 
тельно измерялось время записи 
целого СО-Р (650 Мбайт) и СО-РѴѴ 
на максимально возможной для 
каждого из приводов скорости. Ис- 
пользовались СО-Р-болванки 
ѴегЬат.іт 24х и СО-РѴѴ ТОК Ні&п- 
ЗреесІ 4х-10х. В упражнениях с за- 
писью деятельное участие прини- 
мала программа №го Вигпіп^ Рот 
5.5.8.2 (ѵѵѵѵѵѵ. пего. сот). 

"ПРОСТЫЕ" йѴО-РОМ 

сомрао (итЕоіч) ит>ібз 

Цена $35 



Скоростная формула 



16х/48х (ОѴР/СО) 



Интерфейс 



иомА/зз 



Объем буфера 



итоговый РЕЙТИНГ 



4,1 



Сотрая (ІЛеОп) І_ТО-163. 



Один из самых дешевых ОѴО-при- 
водов. Тем не менее выступил в 
нашем тесте очень уверенно, не 
провалившись ни по одному из 
пунктов испытательной програм- 
мы. Справился даже со сбойными 
дисками (для диска с нарушения- 
ми в логической структуре ско- 
рость пришлось ограничить 10х). 
Поддерживается большой список 
доступных для программной регу- 
лировки скоростей: от 40х до 2х с 
шагом в 2-4х. 

В минусах — относительно высокий 
шум. В отличие от большинства уча- 
стников теста, на редкость четко про- 
слушивается работа механизма пе- 
редвижения головок (звук хорошо 
знакомый по старым моделям вин- 
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1С ОШ8160В. 




Нестеров). Пользуясьтаким дисково- 
дом на практике, целесообразно 
сразу же ограничить скорость на 
уровне 10-14х и менять ее на мак- 
симальную лишь перед установкой 
громоздких программ. 



І_<3 0Р08160В 



Цена 



$40 



Скоростная формула 



16х/48х (Ш/СС) 



Интерфейс 



ІЮМА/33 



Объем буфера 



256 Кбайт 



итоговый РЕЙТИНГ 



Привод-середнячок. Довольно долго 
возился с аудиодорожкой, зато быс- 
трее всех отстрелялся в тесте на ско- 
рость чтения СО. В остальном же ни- 
чем особенным не отметился. Под- 
стать характеристикам и дизайн. 

Оценка шума снижена за довольно 
противное "присвистывание" на вы- 
соких оборотах. Кстати, доступные 
для регулировки скорости выбраны 
очень оригинально: 16/15/12/8х. 
Отсутствие меньших скоростей аук- 
нулось невозможностью прочитать 
поцарапанный диск. 





РІОМЕЕР ОѴО-106 


Цена 


$53 


Скоростная формула 16х/40х (0\10/С0) 


Интерфейс и0МА/66 


Объем буфера 256 Кбайт 




^ ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ 

1 4,3 



В ОѴО-106 нет традиционного выез- 
жающего лотка для диска, устройство 
заглатывает СО через щель в пере- 
дней панели. Никаких неудобств (как 
и серьезных преимуществ) такая схе- 



ма не имеет, разве что для загрузки 
мини-СО требуется специальная "оп- 
равка", каковую предлагается купить 
отдельно. 

"Пионер" с запасом 
обошел всех пресле- 
дователей в глав- 
ном тесте на ско- 
рость чтения ОѴО- 
РЮМ, продемонстри- 
ровал неплохое время 
поиска и скорость перехо- 
да на второй слой (ОѴЭ, как из- 
вестно, двухслойные: при линейном 
чтении график выписывает своего 
рода горб, — сначала читается пер- 
вый слой с возрастанием скорости от 
середины к краю диска, затем второй 
в обратном направлении). А вотс чте- 
нием СО дело обстояло очень ориги- 
нально: по непонятной причине при- 
вод решил поддерживать постоянную 
линейную скорость, то есть снижал 
обороты по мере удаления головок от 
центра диска. В итоге весь диск про- 
читался с постоянной (около 12х) ско- 
ростью, та же ситуация повторилась 
и с чтением аудио-СО (отсюда худшая 
скорость извлечения трека). 

При чтении 0\Ю шум всех дисково- 
дов оказывался неизменно ниже, 
чем в СО-тестах, это же правило ока- 
залось справедливым и для быстро- 
ходного ОѴО-106. Оригинальным в 
его шумовом поведении была лишь 
реакция на включение компьютера, 
а именно скрежет, очень похожий на 
звук испортившегося процессорного 
вентилятора. Чтение дисков с 
МРЗ-музыкой сопровождалось от- 
четливым гулом, причем никакой 
программной регулировки скорости 
привод не допускает: 40х — и баста! 

Таким образом, рекомендовать 
Ріопеег ОѴО-106 можно только в 
случаях, когда он будет работать ис- 
ключительно по основному ОѴО-на- 
значению, ибо здесь он действи- 
тельно лучший. 



А51І5 Е616. 




А5У5 Е616 



Цена 



$55 



Скоростная формула 



16х/48х (Ш/СО) 



Интерфейс 



ІЮМА/66/100 



Объем буфера 



512 Кбайт 




РіопеегОѴО-106. 



итоговый РЕЙТИНГ 



А вот этот аппарат никак нельзя 
назвать узкоспециализирован- 
ным, он претендует на универсаль- 
ность и по совокупности тестов 
оказался явно на уровне "выше 
среднего". Удивило лишь время, 
требующееся приводу на смену 
слоя на ОѴО-диске, — оно значи- 
тельно больше, нежели у конкурен- 
тов; в минусы можно записать и 
очень тугой дисковый лоток. 

В отличие от прежних моделей, в 
616-й А51І5 почему-то решил отка- 
заться от регулировки скорости 
кнопкой на передней панели (уни- 
кальная была функция!), хотя пол- 
ный диапазон доступных для про- 
граммной регулировки скоростей 
остался впечатляющим (от 6х до 
34х, с шагом в 2х). Жаль только, 
что пользоваться этими регули- 
ровками пришлось чаще, чем хо- 
телось бы. Например, чте- 
ние поцарапанного диска 
стало возможным лишь 
после снижения скорости 
до минимальной. С "труд- 
ным" диском привод спра- 
вился без посторонней помо- 
щи, но поначалу довольно дол- 
го примеривался — замедлялся 
и снова разгонялся. 

Несмотря на фирменную техноло- 
гию устранения вибраций 00552 
(ОоиЫе Оупатіс 5изрепзіоп 
5у5Т.ет), никаких особых преиму- 
ществ по части чтения "кривых" СО 
этот привод не продемонстриро- 



ТЕСТИРОВАНИЕ I ОѴЭ-РОМ 



РапаБопіс 5К-8587 




вал. На хороших дисках и макси- 
мальной скорости шум также отчет- 
ливо выделяется на общем фоне, 
никаких чудес, увы, нет. Поддерж- 
ка прогрессивных ІЮМА-режимов 
ни на что решительно не повлияла; 
очевидно, что пока ОѴО-приводам 
более чем достаточно скоростей 
младшего ІЮМА/33. 

А вот чтение МРЗ-сборника порадо- 
вало. Выяснив, что от него требует- 
ся лишь узкий поток данных, А51І5 
Е616 умолк без какой-либо посто- 
ронней помощи. 



РАМА50МІС5Р-8587 



Цена 



Скоростная формула 



16х/48х (ОѴР/СО) 



Интерфейс 



ІЮМАЗЗ 



Объем буфера 



итоговый рейтинг 



2,5 



Формально Рапазопіс 5Р-8587 про- 
штрафился только в тестах на время 
поиска, причем как при работе с 
ОѴО-, так и СО-диском. Забавно, что 
относительно большое время выг- 
рузки диска не соответствует субъек- 
тивным ощущениям: привод доволь- 



ЫЕС ОѴ-5800В. 



но долго раздумывает после нажа- 
тия кнопки, но затем выплевывает 
лоток с истинно реактив- 
ной скоростью. 

А вот такой метод вос- 
произведения МРЗ-дис 
ков встречался лишь 
у старых "безгра- 
мотных" СО-приво- 
дов: диск разгоняется 
для считывания первой 
порции данных, замедля- 
ется на несколько секунд и ™ 
снова раскручивается. Цикл 
повторяется, а нам лишь остается 
снижать скорость, благо поддержи- 
ваются четыре "понижающих": 40, 
32, 20 и 8х. 

Поцарапанный СО привод жевал до 
тех пор, пока наглухо не повесил ком- 
пьютер. Печально. 



ТоіИіЬа 5О-К1002. 



ЫЕС ОѴ-5800В 



Цена 



Скоростная формула 



16х/40х (ОѴР/СО) 



Интерфейс 



УОМАЗЗ 



Объем буфера 



256 Кбайт 




'Гѵ ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ 



4,4 




До самой высокой награды — "На- 
шего выбора" — привод не дотянул 
лишь из-за отсутствия рекордов в 
объективной части теста (все пока- 
затели на хорошем среднем уровне, 
кроме, пожалуй, времени поиска на 
ОѴО — неплохо было бы его умень- 
шить). Субъективно же ЫЕС ОѴ- 
5800В понравился очень. Отлично 
прочитал дефектные диски, словно 
бы это были самые обычные. Мол- 
ча впитывал музыку. Умеренно, по 
сравнению с большинством других, 
шумел на "максимуме" (хотя ручная 
регулировка скорости, безуслов- 
но, поддерживается и 
включает все основные 
скорости от 40 до 2х 
Единственный мини-де 
фект обнаружился в тес- 
те АсІѵапсесІ ОАЕ из 
Ыего СО ЗреесІ. Тест 
імитирует преры- 
вистое чтение 
аудиодорожки (как 
пи бы она читалась 
в случае записи ее "на 
лету" на СО-Р или сжатии 
в МРЗ). Привод, извлекший в 
таких условиях дорожку без де- 
фектов, получает галочку в пун- 
кте "Ассигаіе зігеат т.езГ. Вот 
ее-то наш ЫЕС 0Ѵ-5800В и не 




удостоил- 
ся . Впрочем, го- 
раздо логичнее на практи- 
ке сначала извлекать дорожку в 
ѴѴАѴ-файл, а потом уже делать с ней 
все, что угодно. 

"КОМБОДРАЙВЫ" 

Т08Н1ВА50-Р1002 

Цена $65-70 
Скоростная формула 4х/4х/24х-8х 
(запись СО-В/запись СО-РМ/чтение СО - чтение 0\А)) 
Интерфейс ІІОМАЗЗ 



Объем буфера 



2048 Кбайт 



ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ 



3,3 



Почтенного возраста устройство 
попало в наш тест для демонстра- 
ции прогресса, имевшего место 
за те два года, что прошли со вре- 
мени его, устройства, появления 
на свет. Как видите, ничего прин- 
ципиального. Точнее, рост харак- 
теристик связан с пишущими фун- 
кциями, все же "четвертая" ско- 
рость по теперешним временам 
выглядит почти черепашьей, к тому 




1С ССС-4120В. 
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же надо отметить отсутствие ка- 
ких-либо технологий "защиты бу- 
фера" и т.п. 

Остальное на вполне среднем 
уровне, есть даже рекорд в части 
скорости заглатывания диска, а в 
противовес — очень неспешное 
чтение музыкальной дорожки. От- 
лично читались сбойные диски. И 
так не слишком великий шум мож- 
но приглушить еще — есть четыре 
альтернативные скорости: 24, 20, 
16 и 5х. 



РІехтогРХ-320А. 



Цѳна 


КЗ ССС-4120В 

$90 


Скоростная формула 12х/8х/32х-8х 
(запись СО-Н/запись СО-РИ/чтение СО - чтение №/0) 


Интерфейс 


ІЮМАЗЗ 


Объем буфера 2048 Кбайт 


Щ 


>. ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ 

1 4,3 




вании МРЗ-диска проявился едва за- 
метный свист. Кроме того, устрой- 
справилось с Ассигаіе 
зігеат-тестом, что съело 
свои четверть балла в ито- 
говой оценке. 
Тем не менее, несмотря 
на эти недостатки, привод 
ам очень понравился. Доб- 
ротная рабочая лошадка, и 
а невелика. 



РКМЕЕР йСР-Ш 



$125 



Скоростная формула 12х/10х/40х-12х 
(запись СО-В/запись СО-ВМ/чтение СО - чтение 0Ѵ0) 



Интерфейс 



ІЮМАЗЗ 




А этот "комбайн", напротив, относи- 
тельно свеж. Параметры же скром- 
ные, но для домашних нужд и эпизо- 
дического "письма" более чем дос- 
таточные. Есть "защита буфера" и 
прочие атрибуты любого современ- 
ного привода. Крометого, заявлен- 
ные производителями скоростные 
характеристики привод отрабаты- 
вает честно, что совсем не само со- 
бою разумеется. Любопыт- 
ный результат показан 
в тесте І_ауег Спап^е — 
рекорд! 

Отлично прочитались 
дефектные диски. Объек- 
тивный минус — отсутствие 
программно-управляемой 
регулировки скорости. Точ- 
нее, единственной скоростью, 
доступной в меню ОгіѵеЗреесІ, 
оказалась бесполезная 27х. 
' Между тем привод и сам по себе 
в мерутихий, обученный самосто- 
ятельно снижать скорость по мере 
возможности. Правда, при проигры- 



Объем буфера 



2048 Кбайт 



итоговый РЕЙТИНГ 



Еще один аппарат под маркой 
Ріопеег в нашем тесте, хотя особого 
сходства между йСР-111 и ОѴО-106 
не обнаружилось. 

Привод отработал без серьезных за- 
мечаний. К несерьезным же можно от- 
нести несостоявшуюся проблему с за- 
писью СО-РѴѴ на 10-кратной скорости: 
драйв заявил в комментарии к записи 
в Ыего Вигпіп§ РОМ, что будет писать 
на8х, но затем все же перешел на ІОх. 
Оценка шумности снижена за преобла- 
дание высоких частот в звучании ме- 
ханизма на максимальной скорости. 

График чтения СО оказался не со- 
всем ровным, но, несмотря на это, 
привод все равно смог выбиться в 
лидеры по скорости. Увы, как и 
ОѴО-106, программной регулиров- 




НОВОСТИ XXI ВЕКА 



Масяня по телевизору.. . ѴѴіпосп*5 Месча Э... 
Робот изучает людей... Планы ТгэпБптіеІэ 
по выпуску процессоров Спизое. ,. Мебель г 
кнгсрая даёт полезные советы... В домашнем 
компьютере от Місговот - !: запрещено 
копирование... Куда исчезли компьютерные 
вирусы?. г. Компьютер случайно изобрёл 
радио,,. 




ТЕСТИРОВАНИЕ I ОѴЭ-РОМ 



ки скорости вращения в этом уст- 
ройстве нет, вернее, единственной 
альтернативой в списке ОгіѵеЗреесІ 
одиноко значилась некая 17х, но 
при ее активации никаких измене- 
ний в скоростях не происходило. 

Р1.ЕХТ0Р РХ-320А 



Цена 



$245 



Скоростная формула 20х/10х/40х-12х 
(запись СР-В/запись СР-НМ/чтение Сй - чтение \Ш) 



Интерфейс 



ІШМАЗЗ 



Объем буфера 



2048 Кбайт 



итоговый РЕЙТИНГ 



Дорого? Вот и мы о том же. А фор- 
мально изменилась лишь скорость 
записи СО-В (для комбодрайвов 
"плексторовское" сочетание скорос- 
тей пока максимальное). Разумеется, 
привод от" КіпботОиаІггу" (как скром- 
но именует себя сам Ріехіог) не обхо- 
дится без фирменных технологий, уп- 
равляющих процессами нарезки бол- 
ванок: РоѵѵегРес-ІІ и ѴагіРес для по- 
вышения качества записи обычных и 
музыкальных дисков, соответствен- 
но. Отменно быстро извлекаются 
аудиодорожки. А вот время поиска у 
приводов РІехіог худшее в тесте (уже 
в который раз приходится наблюдать 
этот непонятно чем вызванный недо- 
чет у пишущих моделей этой компа- 
нии), причем медлительность касает- 
ся чтения как 0\Ю, так и СО. 

Шум, даже на максимальной скоро- 
сти, ненавязчивый. Программная 
регулировка позволяет выбирать 
только между четырьмя дополни- 
тельными скоростями: 32, 24, 8 и 4х. 
К сожалению, даже последняя в этом 
ряду скорость не помогла избежать 
полного и безоговорочного зависа- 
ния системы при попытке чтения од- 
ного из дефектных дисков. Жаль, 
конечно, хотя, с другой стороны, кор- 
мить элитный аппаратчем попало — 
разве ж это правильно, товарищи? 

Пожалуй, в случае с РІехСотЬо мож- 
но резюмировать заметкутрадицион- 
ными для изделий Ріехіог словами: 
покупка такого привода оправдана 
лишь тогда, когда диски приходится 
писать часто и помногу. 

А двухгодичную фирменную гаран- 
тию у нас, к сожалению, чаще всего 
урезают до года... 



"чистые" РУР-приводы 



Средняя 
скорость 



Среднее врем? 
поиска на 
ОѴБ-КОМ, мс 



Переход 

на другой слой 

(І-ауег Спап§е), мс 



Средняя 
скорость 



Среднее 

время 

поиска 

на СОКОМ, мс 



Время 
извлечения 
аудиотрека 
СРС-АЕ, с 



Еіесі 

(извлечение 
диска), с 



І_оасІ 

+ Несо^пШоп 
(загрузка диска), с 






31,3х 
36,8х _ 
11,93 (ОШ) 
36,7х 
36,4х 
37,2х 




9,73 

10,39 

10,34 



РѴО- «комбайны » 



Средняя 
скорость 



Среднее врем? 
поиска на 
□■ѴО-КОМ, мс 



Переход 

на другой слой 

(І_ауег Спап§е), мс 



Средняя 
скорость 



СР-КОМ 



Среднее 

время 

поиска 

на СОКОМ, мс 



Время 
извлечения 
аудиотрека 
СРОАЕ, с 



Запись СО-К і- 
максимальноі 
скорости, мин 



Запись СО-КѴѴ н 
максимальной 
скорости, мин 



Е]есТ 

(извлечені 
диска), с 



3,8х 
4,4х 
5,7х 
5,9х 



104 
108 
97 
182 



19,0х 
25,1х 
31,2х 
30,68х| 



87 
99 
93 
113 



Шум 

(по 10-балльной 

шкале), 

чем ниже шум, 

тем выше балл 



■трудный" диск /мах/Нет 
Поцарапанный Мах/Нет 
диск (скорость Мах/6х 
чтения) Мах/Нет 
Мах/Мах 



: 





Г~І Сошрач 1Ш163 

■ ю 0Н08160В 

Ріопеег ВѴО-106 
□ а8Ц8 Е616 

1 I Рапазопіс 5К-8587 

■ ЧЕС 0Ѵ-5800В 



Диапазон 
скоростей 



2,2х-4,3х 
2,5х-5,8х 
3,4х-7,5х 
3,3х-7,7х 






□ тозИіЬа 8В-В1002 

■ ю БСС-4120В 
О Ріопеег ОСВ-111 

■ РІехЮг РХ-320А 



СПАСИБО! 

Редакция журнала Сате.ЕХЕ выра- 
жает искреннюю благодарность 
следующим компаниям и организа- 



циям, предоставившим ОѴЭ-РОМ- 
приводы для тестирования: 

"Русский стиль" (тел.: (095) 797- 
5775; ѵѵѵѵѵѵ.шз.ш), "Техмаркет" (тел.: 



(095) 363-9333; ѵѵѵѵѵѵЛеспглагкеІ.ш), 
"Транк-М" (тел.: (095) 238-6120; 
ѵѵѵѵѵѵ.ігапкт.ш). е*? 
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ТЕСТИРОВАНИЕ I ВНЕШНИЕ ВИНЧЕСТЕРЫ 



ТОЖЕ ЖЕЛЕЗО 



Дмитрий ЛАПТЕВ 



Внешний винчестер обычно не входит в состав 
среднестатистического ПК (будь компьютер домашний или 
офисный). И этому не стоит удивляться — до недавнего 
времени желание иметь такое автономное хранилище в 
личном пользовании обычно материализовалось покупкой 
дорогущей 5С5І-карты с внешним Шга \Ѵіо!е 5С5І- 
разъемом, собственно 5С5І-винчестера в корпусе (в 
несколько раз более дорогого, нежели самый лучший ЮЕ- 
диск такого же объема) и, наконец, соединительного 
кабеля, сколь небесплатного, столь и неудобного в 
обращении из-за громоздких разъемов и толщины. 




ежду тем, если техно- 
логически дело будет 
обставлено так, что, 
купив внешний винче- 
стер, мы сможем подключить его к 
любому компьютеру через некий 
стандартный порт (в идеале — без 
перезагрузки, установки драйверов 
и тому подобного), то в части скорос- 
ти и удобства переноса больших 
объемов каких-угодно-данных такой 
вариант оставит далеко позади лю- 
бые ныне существующие способы 
(включая СЭ-Р/РѴѴ-диски). 

Беда лишь в том, что до сих пор са- 
мым быстрым интерфейсом, входив- 
шим в джентльменский наборлюбой 
материнской платы, был Ы5В версии 
1.1, с характерным максимумом в 12 
Мбит/с. А винчестеру такой скорос- 
ти категорически недостаточно. 




Однако этим летом в специфика- 
циях всех заявленных на будущее 
чипсетов (и уже появившихся — на- 
пример, І845С.) обязательным пун- 
ктом утвердилась поддержка 115В 
2.0. Скоростной предел этой техно- 
логии — 480 Мбит/с — теоретичес- 
ки покрывает потребности даже са- 
мого быстрого из существующих 
ЮЕ-винчестеров. Не стоит на месте 
и конкурирующая технология — 
РігеѴѴІге (до 400 Мбит/с), ее поддер- 
жку пока не планируется встраивать 
в чипсеты, но на материнских пла- 
тах самостоятельные РѴѴ-контролле- 
ры встречаются. Кроме того, все 
владельцы звуковой карты 5В 
АисП^у автоматически получают в 
свое распоряжение РігеѴѴІге- 
разъем. Согласно не совсем понят- 
ному, но приятному замыслу конст- 
рукторов, соответствующий кон- 
троллер встраивается даже в самые 
дешевые модификации 
этой платы. 

Итого... наступило, 
как нам кажется, са- 
|Ж мое время оценить в 
\ действии образцы 
А 115В- и РігеѴѴіге- 
Н винчестеров. Что 
Н мы безотлагатель- 
но и делаем. 

КАК МЫ 
ТЕСТИРОВАЛИ 

Подопытные вне- 
шние и очень жест- 



кие диски подключались к компью- 
теру с материнской платой СІ§аЬуіе 
СА-7ѴРХР на чипсете КТЗЗЗ, со 
встроенным контроллером 115В 2.0, 
процессором АШоп-1000, 256 
Мбайт ОйР-памяти РС2100, винчес- 
тером 5еаёат.е Ваггасисіа АТАІѴ объе- 
мом 40 Гбайт и вышеупомянутой зву- 
ковой картой Сгеаііѵе 5В Аисііёу. По- 
скольку на всех винчестерах уже 
имелся единственный РАТ32-раздел, 
никаких тсіізк & тогтаі-утилит для 
обустройства новых накопителей не 
запускалось, диски просто подклю- 
чались к компьютеру с загруженной 
ѴѴІпсІоѵѵз ХР РготеззіопаІ и сразу же 
загружались тестами. 

Время доступа к данным, скорость 
чтения, загрузка процессора, а так- 
же сравнительный индекс произво- 
дительности в офисных (Визіпезз 
йізк ѴѴІпМагк) и профессиональных 
программах (Ніёп-Епс! ОізкѴѴІпМагк) 
определялись средствами ѴѴІпВепсп 
99 (версия 2.0). Использовались 
стандартные настройки: нормализо- 
ванный к 4000 байт/с трафик и чте- 
ние данных 16-килобайтными блока- 
ми при оценке степени загрузки про- 
цессора (закладка Оізк Іпзресііоп). 
Скорость записи определялась копи- 
рованием дистрибутива игры 
Оип^еоп Зіе^е с основного винчес- 
тера на испытуемый (здесь нами ру- 
ководило вовсе не желание оправ- 
дать появление этого теста в "Игро- 
вом железе" (как вы могли бы поду- 
мать), а токмо большой — 
1,18-гигабайтный — объем означен- 
ного программного продукта). 

ОАТАРАВ М02-и5В2 

Цена $209 
Интерфейс 118В 2.0 (допускается У8В 1.1) 



Тип винчестера 



2, 5-дюймовый ЮЕ ІВМ 



Емкость 20 Гбайт 

(с винчестером, идущим в комплекте) 



ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ 



Легкий (меньше 0,5 кг) и компакт- 
ный (не больше обычного 3,5"-вин- 
честера) полупрозрачный "агрегат" 
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ТЕСТИРОВАНИЕ I ВНЕШНИЕ ВИНЧЕСТЕРЫ 




Внешний РігеМге-винчестер с точки зрения Мпсіоѵѵз. 



можно, будь ОН 
более отлажен- 
ным, диск пока- 
зал бы еще боль- 
шую скорость — 
все предпосылки 
к тому были. 

Еще одна шерохо- 
ватость прояви- 
лась перед самым 
отключением. Лю- 
бое 115В- и РігеѴѴІге- 
устройство, как вы 
знаете, надлежит 
ОСТАНАВЛИВАТЬ, 
по крайней мере 
меню с такой воз- 
можностью появ- 
ляется в "трее" 



ли, но и меняется в зависимости от 
конкретного экземпляра). Как вы 
видите из итоговой таблицы, 115В- 
накопитель чуть обгоняет своего 
"коллегу", пропорционально заяв- 
ленным скоростям, хотя ни один из 
них не достигает своего теорети- 
ческого предела. 

Подключение поначалу в восторг 
не привело — компьютер просто 
наглухо завис. После перезапуска 
обнаружилось "5ВР2-совместимое 
устройство" и собственно винчес- 
тер от Охтого! 5етісопсІист.ог ИсІ . 
Размер новоявленного логическо- 
го диска также составил 18,6 
Гбайт. В дальнейшем никаких про- 



с легко угадывающимся в его внут- 
ренностях "ноутбучным" диском. Пе- 
реносимость чуть портитлишь вне- 
шний блок питания. Учитывая, что 
ІІЗВ-кабельуже содержит пару про- 
водов, подводящих необходимые 
"вольты", можно было бы обойтись 
и без него, ибо миниатюрный жес- 
ткий диск не самый прожорливый 
потребитель. 

В корпусе не предусмотрено ника- 
ких вентиляторов, но признаков пе- 
регрева отмечено не было: больше 
40-45 градусов диск не грелся. Так- 
же особенно приятно то, что никаких 
лишних децибел к фоновому шуму 
ІѴЮ2-ІІ5В2 не добавил. 

Не было и проблем при подключе- 
нии: ѴѴІпсІоѵѵз сразу сообщила о но- 
вом устройстве ("запоминающее ус- 
тройство для 115В") и добавила в 
"Мой компьютер" новый диск, объе- 
мом, как водится, чуть меньше заяв- 
ленного (а именно 18,6 Гбайт). 

Тесты прошли гладко, лишь 
Тгапзтег Раіе нарисовал очень дер- 
ганый график чтения, что, скорее 
всего, определяется особенностями 
конвертера ЮЕ-ЫЗВ от 
ОаІаРаЬ. Воз- 



сразу же после его подключения. 
Но ни один из участников тестиро- 
вания корректно останавливаться 
отчего-то не пожелал, ѴѴІпсІоѵѵз на- 
стоятельно советовала "попробо- 
вать позже". И приходилось про- 
сто выдергивать шнур, после чего 
диск корректно пропадал из систе- 
мы, без каких-либо взаимных по- 
следствий. 

Резюме: отличная покупка для 
тех, кто уже обзавелся платой с 
ІІ5В2-контроллером. 

ОАТАРАВ ІѴЮ2-РѴѴ11 




Цена 



$216 



Интерфейс 



ГігеШіге (ІЕЕЕ 1394) 



Тип винчестера 



2, 5-дюймовый ЮЕ ІВМ 



Емкость 



(с винчестером, идущим 



20 Гбайт 
комплекте) 




итоговый РЕЙТИНГ 



Практически копия предыдущего, 
этот накопитель, на первый взгляд, 
отличается лишь двумя характерны- 
ми РігеѴѴІге-разъемами (вместо 
единственного ІІ5В). Что означает, 
что он может работать в 
цепочке из нескольких 
РѴѴ-устройств. Жест- 
кий диск использо- 
V ван точно такой же, 
поэтому на приме- 
ре двух ІѴЮ2-ХХ 
мы имеем срав- 
нение интерфей- 
сов в почти чис- 
том виде ("по- 
чти" — потому 
что скорость ра- 
боты винчесте- 
ров зависит не 
только от моде- 



блем с "горячим" 
подключением не было, по- 
этому оставим эту ошибку на сове- 
сти операционной системы. 

В синтетических тестах ІѴЮ2-РѴѴ11 
проявил себя отлично: минимальное 
время доступа и максимальная ско- 
рость чтения (причем график чтения 
хрестоматийный — идеально ровная 
"лесенка"). К сожалению, остальные 
приближенные к реальности тесты 
ничего интересного не выявили, даже 
наоборот — почти по всем позициям 
диск слегка отстал от ІІЗВ-версии. 
Кроме того, приходится учитывать, 
что РігеѴѴІге едва л и станет более рас- 
пространенным, нежели Ы5В 2.0, и 
это соображение тоже не добавляет 
очков к рейтингу ІѴЮ2-РѴѴ11. 



ОАТАРАВ М03-ІІ5В2 



Цена 



$215 



Интерфейс 



1)ЗВ 2.0 



Тип винчестера 3,5-дюймовый ЮЕ 

(Зеадат^е Ваггасиаа АТА IV) 
Емкость 80 Гбайт 

(с винчестером, идущим в комплекте) 
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Устройство, рассчитанное на полно- 
размерные винчестеры, не так удоб- 
но носить с собой (в зависимости от 
установленного диска оно тянет на 
"около 1 кг"). Большому винчестеру 
потребовалось охлаждение, пору- 
ченное маленькому, но быстроход- 
ному и, увы, шумному вентилятору. 
Впрочем, все это — лишь плата за 
лучшее соотношение цены и емко- 
сти (лучшее, заметим, ровно в че- 
тыре раза). 

К подключению вновь никаких 
претензий не было, диск мгновенно 
опознался как 74,4-гигабайтный. 
Тесты же сразу определили, что на 
производительность "взрослого" 
винчестера рассчитывать не прихо- 
дится, причем обнаружившееся ог- 
раничение в 15,5 Мбайт/с для ли- 
нейного чтения данных явно не со- 
ответствует ограничению самого ин- 
терфейса ІІ5В 2.0. Налицо 
проблемы контроллера в ІѴЮЗ, оче- 
видно, не сумевшего переслать 
весь генерируемый винчестером 
поток. ТестТгапзтег Раіе вместо при- 
вычного ступенчатого графика (ско- 
рость закономерно убывает по мере 
удаления считывающих головок от 
края диска) нарисовал почти пря- 
мую линию, причем на внутренних 
дорожках скорость даже чуть воз- 



Внешние винчестеры 



Визіпезз 
Эізк 

ѴѴІпМагк 



НіеИ-Епй 
ОІБк \ѴіпМагк 



ОІБкАссезз 
Тіте, мс 



ОІБкСРи 
ІЛІІІгаІіоп, % 



Эізк Тгапзпзг Каіе 
(Ве§іппіпё-Епй), 
тыс. бит/с 



Копирование 
1,18 Гбайт, мі 



4720 
4600 
6250 
6030 
7220 




19,9 
18,9 
21,1 
21,1 
14,8 



3,02 
2,62 
2,98 
3,32 
2,08 



16000-11900 
21400-12200 
14300-15500 
14200-13900 
42900-27400 



□ М02-ЦЗВ2 (20 Гбайт) 
■ М02-РѴѴ1 1 (20 Гбайт) 

□ М03-ЦЗВ2 (80 Гбайт) 

□ М03А-ГШ11 (80 Гбайт) 

□ 8еада(е АТАІѴ (40 Гбайт) 



1:46 
1:57 
1:43 
2:00 



ОАТАРАВ ІѴЮЗА-РѴѴІІ 



Цена 



$247 



Интерфейс 



РігеѴЛге (ІЕЕЕ 1394) 



Тип винчестера 



3, 5-дюймовый ЮЕ 
(5еадат_е Ваггасийа АТА IV) 



(с винчестером 



80 Гбайт 
идущим в комплекте) 



ЭатаРаЬ М03а-Р^11. 




итоговый РЕЙТИНГ 



Совершенно не предназначенное 
для свободного ношения с собой 
устройство. Весу добавляет 
встроенный блок питания и еще 
что-то менее очевидное (судите 
сами: те же два с лишним кило 
весят пол- 



тью записи. Относительно высокий 
рейтинг в "бизнес-тесте" по версии 
ѴѴІпВепсп у обоих ІѴЮЗ-дисков труд- 
но объяснить на фоне остальных ре- 
зультатов: возможно, на больших дис- 
ках больший процент данных попада- 
ет на внешние скоростные дорожки. 

Без плюсов тоже нельзя: шумел 
этот накопитель примерно на том же 
уровне, что и УЗВ-версии. Правда, не 
стоит забывать, что он низкочастот- 
ный, а значит, жить мешает в мень- 
шей степени. 

СПАСИБО! 

Редакция Сате.ЕХЕ выражает ис- 
креннюю благодарность фирме ЮТ 
(тел.: (095) 426-2703, ѵѵѵѵѵѵ.ісісот.ш), 
предоставившей винчестеры для те- 
стирования. ёЖз 



росла. Судя по старому 40-жильно- 
му кабелю, которым винчестер внут- 
ри ІѴЮЗ-ІІ5В2 соединяется с платой, 
конвертер принципиально не зна- 
ком со скоростями современных 
винчестеров. Отсюда напрашивает- 
ся решение: поставить в этот корпус 
какой-нибудь старый, позапрошло- 
го поколения, жесткий диск — к при- 
меру, оставшийся от апгрейда. Вый- 
дет дешевле и логичнее. 

Кстати, вместо винчестера в ІѴЮЗ 
можно поставить любое другое ЮЕ 
(АТАРІ)-устройство, например, магни- 
тооптический привод или 2ІР. 



ноцен н ые 
ноутбуки, 
содержа- 
щие куда 
как больше 
разных компонен- 
тов). Были все ос- 
нования полагать, 
что уж у этого ап- 
парата будет все в 
порядке с кон- 
троллером и он 
без труда выжмет 
все соки из вве- 
ренной ему "бар- 
ракуды"... 

Не тут-то было — 
рекордами сей тя- 
желовес нас не по- 
радовал, более 
того, отличился 
наихудшей скорое - 




Винчестер, подключенный через и$В-порт. 




о всем предварительным прогнозам, по всей, 
извините, логике бизнеса, по всем даже внут- 
ренним ощущениям консоль ХЬох должна 
была пройтись слоновьей поступью по ланд- 
шафту видеоигровой индустрии, уминая его до 
благостного состояния нынешнего рынка опера- 
ционных систем на ПК. Все это было бы хрестома- 
тийным примером из умной книги Питера Друкера 
(Рет.ег Ошскег) "Мапа§іп§ тог гезиіт.5, іппоѵат.іоп & 
епігергепеигзпір", прочитав которую, человек сра- 
зу становится в три раза умнее, чем был раньше, — 
в противном случае гарантируется возврат денег. 
Не вышло. Почему — вопрос интересный. 
Версия 1: Місгозоті трудно работать на высоко- 
конкурентных рынках. В ситуации, когда конкурент 
один и не отличается особой прытью (5ип, І\Іет.зсаре 
ет.с), он затаптывается с легкостью неимоверной. 
В случае же, когда зубастых 
соперничающих концессий 
много и ни одна из них не 
желает покидать свои мешки 
с пиастрами, М5 сильно про- 
буксовывает. Посмотрите: 
ПК-игры. Держа в своем кар- 
мане звездные команды раз- 
работчиков и пучок популяр- 
ных игролицензий, МісгозоТт. 
Саглез плетется где-то во 
втором эшелоне сегодняш- 
них игромейджоров. Второй 
пример — железо. Вот у вас 
какой джойстик?.. Верно, у меня тоже 1_о§Кесп. 

Версия 2: Місгозой просчиталась с целевой аудитори- 
ей ХЬох, точнее, почему-то предположила, что она будет 
тождественна расплывчатой и невнятной аудитории ПК- 
игр. Это страшная ошибка. Дело в том, что лояльные по- 
требители консолей отЗопу и Ыіпіепсіо кристально ясны; 
маркетологи этих компаний знаютсточностью до копей- 
ки, сколько денеглежит в потребительских карманах, во 
что они хотят играть сегодня и во что будут хотеть играть 
завтра. (Если вам интересно, то это соответственно 
взрослые молодые люди мужского пола у Зопу и дети, 
подростки и их родители у Міпіепсіо — наиболее плате- 
жеспособные аудитории вообще.) 

Версия 3: Місгозоті не учла одной трудноуловимой и 
нематериальной вещи. С нуля выходить на консольный 
рынок нельзя. Марио, Соник, Резісіепт. ЕѵіІ — что угодно, 
но с новыми полигонами и с приставкой "X" после на- 
звания. Наіо помогла, но не слишком. Мипсп'з Осісіузее 



ликой Зе^а: Зпептие II, Рапгег Эга^ооп Огіа и Ноизе оТ 
т.пе ОеасІ III выйдут эксклюзивно на ХЬох. Но и тут не все 
так просто: Зе^а не передала М5 все свои лицензии без 
остатка. Ѵігіиа РіёЫег 4 вышел ТОЛЬКО на Р32, ЗоиІ 
СаІІЬиг 2 появится на всех приставках без исключения, 
ремейк ЗЫпоЬІ опять же Р32-эксклюзивен — в сети, 
сплетенной Місгозой для некогда лояльных 5е§а потре- 
бителей, зияют крупнокалиберные дыры. 

При этом ставить тройной крест на изделии М5, конеч- 
но, рано — провален только первый год продаж, что само 
по себе печально, но не смертельно. В любом случае 
приставке ХЬох 2 жить на свете будет намного легче, а 
гипотетический ХЬох 3 так и вовсе задаст нам всем не- 
шуточного джазу. 

Андрей ОМ. 

Р.5. О личном: за отчетный период в моем хозяйстве по- 
явился фиолетовый кубик с логотипом Ыіпіепсіо. Вместе 
с ним прибыла безыдейная, но ДИКО красивая игра 
ѴѴаѵегасе: ВІиеЗІогт с такими эффектами воды и отра- 
жений, что пользователи начинают думать, что умерли и 
попали в рай. 





